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Las carreras mas
rapidas. Las armas
mas mortiferas.

€l juego mas famoso
€en carreras anti-
gravedad llega a
Nintendo 64 con un
increible y nuevo
poder visual, lleno de
fuerza gloriosa. Con
carreras abrasadoras,
desafios
inimaginables, control
de tiempo y liga
multiple. Wipeout 64
te ofrece las mas
genuinas carreras
arrolladoras. Mas
rapidas de lo que tu
puedes imaginar.

- 6 nuevos circuitos con
trazados que te dejardn
bogquiabierto

- 15 armas de ataque de
refaguardia que te harén
caer en poderosas frampas.

- 5 equipos diferentes y 4
clases de carreras con
distintos niveles de dificultad

- Intensa accién en escena
con hasta 4 jugadores

- Naves de competicién
desafiantes que compiten en
torneos con control de tiempo

- Banda sonora inferpretada
por los famosos
Propellerhead y Fluke
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eguro que has visto Los pajaros, de
Hitchcock, una de las cumbres del cine
de terror. Y que en tu memoria estan
impresas aquellas secuencias donde
bandadas de cuervos y gaviotas atacan
ferozmente a seres humanos indefensos.

Pues bien, muchos usuarios de PlayStation se
comportan igual que esas aves enloquecidas:
sus ataques a los poseedores de una
Nintendo 64 no son menos salvajes
y vehementes. El acoso resulta
especialmente bestial en escuelas )
e institutos, donde quienes tienen 4
la consola de Sony cuadruplican
en ndmero a los que han apostado
por la gran N.

Ndmero tras numero, Magazine 64
ha sido partidaria de una
coexistencia relativamente pacifica
entre ambas consolas (esta claro
que la rivalidad favorece a todos
los usuarios). Sin embargo,
de un tiempo a esta parte,
muchas de vuestras cartas
indican que el asedio al que
estamos sometidos los fans
de Nintendo se ha vuelto
insoportable.

Algunos lectores nos

recrimindis que hayamos
caido en la tentacion de S
descalificar a la consola [
rival y sus juegos en

Cuenta, cuenta. Lo ot
hemos hecho por ‘\
solidaridad con las ¢
victimas de la prepotencia

de algunos usuarios de PSX.

¢Nos hemos equivocado? Tal vez,
pero si asi fuera, jqué mas da! En
cualquier caso, estamos dispuestos
a firmar una tregua. Eso si, que
nos la pidan «ellos»...

El Copyright de los articulos que aparecen en este nimero,
traducidos o reproducidos de N64 pertenece o ha sido licenciado
por Future Publishing Limited, UK-98. Todos los derechos
reservados. Para més informacion sobre ésta u otras revistas de
Future Publishing Magazines en World Wide Web, contactar con:
http:// www.futurenet.co.uk/home.html
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MYSTICAL NINJA 2

Primeras capturas de la segunda
aventura de Goemon en la N64.

MARIO PARTY

iDesenrollad las alfombras! jQue
resuenen las salvas! Llega el
primer juego de Mario del afio.

VIGILANTE 8

Carreras bestiales en escenarios
postapocalipticos. Como de
costumbre.
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Tiene asesinos en serie, vudi
y cadaveres a porrillo. Y un
director de desarrollo de lo
mas enrollado.
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@ LOS 10 MNAS ESPERADOS

Ahora son los titulos mas anhelados.
Algun dia seran los mas vendidos.
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KONG

uy pero que muy buenas

noticias! Donkey Kong 64

ha sido absoluta y

definitivamente

confirmado por los
siempre tan reservados Rare.

Después de llamarnos a nuestro
Teléfono Exclusivo de N64 en rojo
cantén (es como el Bat Teléfono, pero
todavia mejor), los chicos de Rare nos
han enviado un tnico pero irresistible
screenshot, y nos han contado, muy
animados, que el desarrollo de Donkey
Kong 64 esta progresando a toda
pastilla. Si todo va bien, el juego saldra
a finales de afo (después de Perfect
Dark). No hay mas detalles, pero
después de contemplar esta captura de
pantalla, parece que nos van a
obsequiar con una versién 3-D de las

DONKEY

CONFIRMADO

carreras de vagonetas de mina del
Donkey Kong Country original, y que
Diddy Kong tampoco se lo va a perder.
Que Donkey Kong 64 (es un nombre
provisional, segtin nos han dicho) vaya
a usar el mismo sistema para dos
personajes de sus predecesores de
SNES, aun no esta claro. Lo que si es
seguro es que podras utilizar tanto a
Donkey Kong como a Diddy. ;Quién
sabe si a los dos a la vez? Nadie,
todavia.

Pero lo sabremos, y pronto, porque
DK64 va a ser presentado por primera
vez en la expo E3, que se celebrara en
Los Angeles, en junio. Puedes estar
seguro de que seremos los primeros en
recibir los informes confidenciales de
este juego. Hasta entonces,
estaremos al acecho de nuevos
acontecimientos...

DE PELICULA

uke Nukem dara muy
pronto el salto a la
pantalla grande. No es
el primer videojuego
cuya popularidad universal ha
despertado el interés de
Hollywood: Super Mario Bros.,
Mortal Kombat, Double Dragon 'y
Street Fighter le han precedido en
la conversion de bits a celuloide,
con resultados bastante
lamentables. El guién no se basara
en ningun titulo Duke en
particular, sino que combinard
elementos de varias entregas.

N

CUECE
EN LA
INDUSTRIA?

Una de las mejores noticias de este mes ha
sido el anuncio de que el simulador para PC
Rainbow Six aparecera en la N64, por
cortesfa de Red Storm. El juego consiste en
dirigir a un equipo de operativos a través de
una serie de misiones en las que el sigilo es
primordial: un disparo te puede matar, por lo
que es esencial evitar tiroteos arriesgados. El
juego obtuvo una recepcion entusiasta por
parte de la mayoria de las revistas de PC, y
su lanzamiento se ha fijado para el tltimo
trimestre del afo. Circula un rumor
infundado segtin el cual Mini Racers —del
que se dijo en su dfa que era uno de los
proyectos secretos de Rare—, es en estos
momentos un juego de Nintendo
desarrollado por Intermetrics. Como su
nombre indica, es un juego de carreras con
coches miniatura, posiblemente al estilo
Micro Machines, que pone énfasis en las
batallas multijugador. Nintendo tiene planes
de promocionar este titulo en la direccion de
Internet www.miniracers.com, que entrara
en servicio hacia el proximo verano. El
monstruoso concepto de «aprende jugando»
se ha erguido sobre sus patas con la
confirmacion del lanzamiento en unos meses
de una serie de titulos de Barrio Sésamo, por
obra y gracia de NewKidCo. jQue cunda el
panico! Por otra parte, el juego de fiitbol
americano NFL Blitz, de Midway, va a ser
actualizado para el nuevo milenio. NFL Blitz
2000 incluiré graficos mejorados, mas
equipos, mas estadios y mas bloqueos de los
que hacen crujir los huesos. Habra una mayor
variedad de movimientos, sin detrimento de
la sencilla jugabilidad original. Survivor Day
One, el titulo de aventuras 3-D en tercera
persona de Konami esta siguiendo el mal
ejemplo de Robotech: Crystal Dreams. O sea,
que ha sido paspuesto indefinidamente, pues
el equipo de desarrolladores estadounidense
se estd concentrando en otros proyectos. Las
primeras capturas del juego parecian bastante
insulsas, y Konami, obviamente, ha decidido
cortar por lo sano. Pero un juego no est4
muerto hasta que no estd enterrado, y uno
de los titulos originales de Ultra 64, Top Gun,
vuelve a tener perspectivas de futuro, con
versiones tanto de Titus como de Microprose.




ZEres un fanatico

de los juegos de
ordenador?
¢Estas ansioso
por conocer
hasta el ultimo
secreto de tus
juegos
favoritos?

é¢No te
conformas

con los
consejos

de tus
colegas?

'''''

jEstas de suerte!

Corre a buscar el n.° 4 de JUEGOS
Y JUGADORES PARA PC, version

<. €espanola de PC GAMER, la
revista de juegos de PC
mas vendida& del mundo.
iY con dos CD-ROM de
regalo! Todo esto por sélo
800 pesetas (4,81 euros)
iJUEGOS Y JUGADORES
PARA PC, cada mes en tu
kiosco!
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Stroggloditas

i te divertiste con Quake,
debes de estar saltando de
alegria al saber que una
continuacion —muy mejorada
respecto al original—
desembarcara pronto en la Né4.

se dedican primordialmente a coleccionar
partes de cuerpos humanos; partes que
luego utilizan para mejorar su cuerpos
cibernéticos, creando asi asquerosas
mutaciones. Si alguna vez has fantaseado
con la idea de volarles la tapa de los
sesos a hibridos humano-caninos, ésta es
la oportunidad que estabas esperando.

El armamento, muy superior al del primer
juego, incluye un arsenal de destruccion
al mas puro estilo Turok
esparcido por el escenario.
Granadas de mano,
metralletas, stper explosivos y
otras delicadezas, son las
novedades respecto al antiguo
arsenal Doom / Quake. Por
supuesto, el arma mas
expeditiva, el BFG, yace
escondido en algtn lugar de
los dltimos niveles.

Los objetivos implican algo
mas que llegar al final del
nivel vivito y coleando. Hay
misiones en las que deberas
liberar a unos marines cautivos

En esta ocasion, tu mision es derrotar a
los Strogg, una raza de cyborgs que
intentan conquistar el planeta. Los Strogg

De éstos no habia en
el primer Quake, ¢eh?

NSC/MIDWAY 96M PRIMAVERA 99
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Cuando te
encuentres un
Strogg, dispara.
Mas facil,
imposible.

<

antes de que los Stroggs
puedan arrebatarles partes
vitales de sus cuerpos para
sus experimentos. Otras
consisten en encontrar
llaves, por ejemplo. El
método de control es el
mismo, aunque ahora
puedes agacharte y,
ademas, la velocidad
general del juego es mas
elevada. En cuanto al modo
multijugador... Bueno, no
era jugable en la version
que probamos, y los
desarrolladores siguen intentando
calzar como sea un modo para cuatro
jugadores en el cartucho. Ojald lo
consigan, pues el de dos jugadores
del Quake original era un

poco decepcionante.

/\ iHasta la vista, amigo!

an Francisco Rush fue un juego

de carreras sencillo pero

jugable, con énfasis en los

saltos, las acrobacias y los

choques. Los coches eran tan
manejables como un tractor, pero los
americanos estaban encantados de la
vida. De hecho, algunos llegaron a decir
que era... jel tercer mejor juego de la
historia de la N64!

Para sacar todo el partido a la posibilidad
de volcar los vehiculos a voluntad, Rush
2 incluye una pista surreal plagada de
rampas, saltos y obstaculos. Obtienes
puntos tanto por el estilo como por la
dificultad, y no faltan los bonus por
arrollar los anillos y demas objetos que
jalonan el recorrido. Algo asi como Wave
Race sobre ruedas. Hay dieciséis coches
basicos, desde los familiares hasta los
trucados, sin olvidar cinco
vehiculos secretos que
tendras que descubrir. Se
ha previsto la opcion de
modificar los coches,

los recorridos, las con-
diciones climatolégicas

y el estilo del juego.
Vamos, que a los fans

de los arcades de

carreras se les debe

de estar haciendo

la boca agua.

Sin embargo, toda manzana tiene su
gusano. ¢ Te acuerdas de la musiquilla
que te torturaba en SFR? Bien, pues

en Rush 2 nos deleitaremos con una
remezcla para recordar los

viejos tiempos. Que Link nos

asista.

Rush 2 se basa, en parte, en
el arcade Rush The Rock, e
incluye doce recorridos, entre
otros Nueva York, Hawaii y
Alcatraz, y algunas secciones
con tirabuzones espeluz-
nantes. La conduccion ha
mejorado, lo que deberia ir
en favor de carreras mas
emocionantes. Es decir, que
podras hacer giros mucho
mas cerrados usando el freno
de mano, por ejemplo. Por otra parte, se
hace mas hincapié en las carreras puras y
duras, aunque la baja gravedad y el
desafio a las leyes de la fisica garantizan
que seguiran abundando la conduccién
sobre dos ruedas y los saltos de varias
decenas de metros.

A ¢Crees que halla-
ras el modo de
conducir sobre las
cuatro ruedas?

De
ae

La mayor parte de
los coches siguen
pareciendo de
dibujos animados.

¢Qué te parece?
Brillante y exético, ¢no?
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:‘...: En el modo multijugador, todo
\ ﬁn quisque saldra como una exhala-
cion a por las armas grandes.
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Fecha no disponible

maginate una combinacion

de Twisted Metal (para

PlayStation), del modo de

batalla de Mario Kart y de las
secciones de tanques de GoldenEye,
y obtendras una idea bastante
aproximada de cémo funciona
BattleTanx, una sugerente incorporacion
al repertorio de multijugadores para
N64. Cada jugador tiene un codigo de
color para que se le pueda identificar
facilmente, y puede elegir entre tres
tipos de tanques: los rapidos tipo
motocicleta, los lentos pero potentes,
y los genéricos, que sirven para todo.
Todos ellos tienen su propio arsenal de
armas de potencia mejorable, que
van desde los lanzallamas a las
ametralladoras. Una de las mejores
armas es el misil teledirigido, pero no
hay que olvidar el misil nuclear, cuya
onda expansiva de estilo Independence
Day convierte los edificios en metralla
(dado que es més que probable que
mate a quien lo dispara, sélo es
recomendable como dltimo recurso).

La mayoria de edificios y demas
estructuras del juego se pueden destruir
con un poco de artilleria, para abrir
areas secretas y nuevas rutas a través
de los niveles. Las batallas se libran en
versiones postapocalipticas de ciudades
americanas reales, aunque no tan
grandes, para que no pierdas
demasiado tiempo buscando a los otros

jugadores. El modo para un jugador
funciona casi de la misma manera,
excepto que los rivales son Sefiores de
la Guerra controlados por ordenador
que pelean por una mujer (un «bien»
muy escaso en un futuro). A pesar de
que los vehiculos tienden a ser un

poco pesados, se muestran sorpren-
dentemente dgiles cuando se trata de
maniobrar por las calles. Controlarlos es
sin duda mucho mas fécil que conducir
el escasamente maniobrable tanque

de GoldenEye. Puedes elegir la vista
estdndar de la torreta, o la perspectiva
en tercera persona, que proporciona

un campo de visién un poco mayor

a cambio de una pantalla mas oscura.
No te pierdas el analisis detallado
dentro de un par de ndmeros. 0

4 Tanque personalizado,
con sus orugas
desafiando al viento.

A Si necesitas un atajo, dirige la
artilleria pesada contra un edificio
y vaporizalo.

_—
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4 El modo
multijugador es
lo mejor del juego,
ya que el modo
para un jugador

es un pelin corto. "

. -

Esa cosa de color rojo es
una especie de marca
tribal, no una mancha.

El tanque verde hace de las suyas
en medio de una ciudad americana
devastada. jQué jolgorio!

(e2Z ]
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iTRAETE AUN AMIGO!

En Goemon 2 pueden jugar dos personas al
mismo tiempo (genial), eligiendo entre

que Yae y Sasuke se incorporan al grupo cuando
des con ellos una vez bien avanzada la partida.
La verdad es que funciona a la perfeccion. Es

algo que ya se habia conseguido en algunos jue

L

\Ebisumaru

Goemon

cuatro de nuestros héroes. Sin embargo, al principio
sélo puedes disponer de Goemon y Ebisumaru,, ya

una pasada que dos colegas puedan hacer de las suyas
por el extrano mundo del Japon medieval, machacando a
diestro y siniestro, y con la posibilidad de combinar ataques al
subirse uno a los hombros del otro, técnica que va de perlas
para enfrentarse a la gran cantidad de malos con los que te
encuentras pantalla si, pantalla también. No obstante, esto es
gos para SNES.

S

&

VISION

DE FUTUR

Desciframos las claves ocultas
de los grandes lanzamientos
para N64.

ystical Ninja starring Goemon era un

juego enorme, mas o menos como la

boca de Gil y Gil, pero sin soltar tantos

improperios y panfletadas. Estaba repleto

hasta la bandera de extraiiisimos puzzles,
enemigos monstruosos y apetitosos pedacitos de juego de
rol, algo asi como un clon de Mario en 3-D y con
personalidad propia. Por todo ello, la segunda entrega de
las aventuras de nuestro héroe de azulada cabellera (si
descartamos los cuatro titulos para SNES, de los cuales tan
sélo uno llego a Europa), resulta de lo mas confusa. A
pesar de que incorpora el mismo motor de graficos,
Mystical Ninja 2 serd, atencion al dato, jun juego de
plataformas en 2-D!

El locuelo del pelo azul pierde una dimension
en el camino de vuelta.

Si necesitas un buen fontanero, olvidate
de las Paginas Amarillas: Mario ha vuelto.

Entre nivel y
nivel puedes
dedicarte a
vagabundear
por algun
pueblecito.

=—— RN

Un nuevo aspirante a la supremacia del
género de carreras.

iTODAVIA QUIERES MAS?

No te pierdas nuestra Investigacion
Especial sobre Perfect Dark. Desde
la pagina 22.

Tl o
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Aunque... no del todo. Si bien la mayor parte de Mystical
Ninja 2 se jugara desde una perspectiva lateral y se basara
sobre todo en el tipico «correr y saltar», contiene una
cantidad més que respetable de tramos en 3-D. En
particular, y sumandose al esperado retorno de Goemon,
Ebisumaru, Sasuke y la encantadora Yae, con cabellera verde
incorporada, contaremos con el robot de dimensiones
dinosauricas, paladin del Japon feudal, Goemon Impact, que
se dedicara a pavonearse de sus aptitudes, a cantar
canciones extrafias y a destrozar a otras bestias titanicas no
en dos, ni en cuatro, sino en tres estupendas dimensiones. Y,
sin embargo, a pesar de semejantes concesiones a los
Ultimos avances, lo que mas nos fascina de la nueva entrega
es su aparente paso atras, con un aspecto que roza lo retro.
Uno de los problemas de Mystical Ninja que seguro
recordaras, era la obstruccién continua de la camara, fallo
que, en ocasiones, podia llegar a
exasperar al més pintado. La vuelta
al clasico enfoque lateral indica que
Konami pretende poner énfasis en los
tramos del juego en los que
predomina la accién. No obstante,
puedes cruzar cada nivel por
diferentes rutas, de modo que se
conjura el fantasma de la linealidad
en la accion. Lo que mas nos
sorprendio de la primera version que
llegd a nuestras manos es que los
tramos de juego de rol se mantienen
intactos. Gracias a algunos sectores
que transcurren en poblados en los
que puedes hablar con los lugarefios,
visitar edificios y «salir» de la pantalla
para acceder a nuevos entornos, la
estructura del juego es muy similar a
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Mystical Ninja 2

P

la del antecesor de Mystical Ninja 2,

ya que la interaccion con la gente te -
conduce a miniaventuras o te

proporciona informacion. Todo esto

se enlaza con un ingenioso sistema

de paso de dia a noche, en el que

algunos personajes solo aparecen

cuando esta el sol fuera y viceversa.

Por lo tanto, de noche puedes llegar

a encontrarte con las aterradoras

bestias que habitan la oscuridad.

También contintian los reforzadores

tipo armas de Goemon y sus

amigos, leales artilugios como la .
Chain Pipe o las Bombas Fire

Cracker de Sasuke. Ademas, cada

personaje cuenta con un ataque

especial; por ejemplo, la maniobra
rompeviento de Ebisumaru dejé a e
toda la redaccion de Mé4 patidifusa

(més de uno, aunque no lo confiese,

todavia no consigue parpadear con
normalidad). En resumen, el ‘ o g S
proyecto tiene una pinta muy < |F s 48
apetitosa. Si todo va bien, podremos —

disfrutar de Mystical Ninja 2 /\ Monta al caballo y ganar3
en la estacion de las alergias. en proteccio elocidaa
Seguiremos informando. m
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ﬁ M l‘k, T TN Ahora hay cuatro jugadores
b L 1

- en el tablero. jCuidado con
S '1 V los fantasmas!

3 -ﬁ@«”ﬁnw it

El jugador A <& | - - of . L B v e
1 —ése 4l . - o ’
eres tu— .
controla a
Toad en su
duelo con
Bowser.

DE{EUTURO]

h eu’
o -comﬁ’w*}d

4 El tablero de Mario.
Mueve a Luigi tres
casillas en pos de
subjuegos extra.

VISION

_—

PROTAGONISTAS ESTELARES

En la Redaccion hubo tortas para repartirnos el control
de los fantasticos personajes de Mario Party.

- /\ El dado. Ponlo en
movimiento, y deja que el
azar dicte tu posicion. jSiete!

La préxima tirada podria
decidir el vencedor.

Se parece
un poco a = " o
los juegos 0 Cy /\ Mario Party
Mario para % combina
SNES. <3 - habilmente
Sigue el b A . -
camino...




maginate el cuadro: Es Navidad. El
reloj de pared de tu salén comedor
marca las 5 en punto. La carcasa de
un pavo gigante preside los restos
del pantagruélico festin con el que,
afio tras afio, tu familia se reconcilia consigo
misma segin manda la tradicion. Tu abuela
ronca placidamente en su sillon, tu hermano
mira una pelicula de guerra malisima, tu
madre pregunta «;quién quiere café?» cada
quince segundos, tu padre suelta eructos
mientras se pule los bombones de licor... De
pronto, sin mediar ningun tipo de estimulo
externo, tu hermanita osa a decir: «jYa sé!
Vamos a jugar a (pon aqui tu juego de mesa
mas odiado)». Si nadie hace nada para
remediarlo, las proximas horas seran un
auténtico suplicio, no por entrafiablemente
familiar, menos doloroso e interminable.

Ahi es donde entra Mario Party, cuya mision
en la vida no es otra que devolver la
reputacion de pasatiempos divertidos a los
denostados juegos de mesa.

[

Mario Party
NINTENDO/HUDSON

|
8.990 pesetas

Desde el punto de vista grafico, Mario Party
no tiene demasiadas pretensiones. En 2-D y
con una estética muy préxima a la de Yoshi’s
Story, lo ultimo de Hudson se lo juega todo a
la carta de la jugabilidad. Y, a juzgar por lo
que hemos visto, se trata de una apuesta
segura.

El mes pasado te describimos someramente la
mecanica del juego, pero vamos a refrescarte
la memoria. Como todo juego de mesa que se
precie, Mario Party consta de un «tablero»
(virtual, eso si) integrado por multitud de
casillas comunicadas por caminos plagados de
obstaculos. Los personajes (Mario, Wario,
Princess Peach, Donkey Kong, Luigi y Yoshi)
se mueven tal que si fueran fichas por los seis
mundos que componen el tablero. Los
caminos convergen y divergen siguiendo un
disefio muy ingenioso: cuando crees haber
dejado atras a un rival, te lo vuelves a
encontrar en una interseccién. El objetivo del
juego es recoger monedas, que a su vez son

R GRAE
Plelld 22

A

raae MBEG.

Fijate que conversacion
mas interesante...
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intercambiables por estrellas que conceden

poderes especiales Si las setas hablaran, nos ahorrariamos

un monton de intoxicaciones. Bueno, si

X X hablaran en japonés, no.
Las partidas enfrentan siempre a cuatro

contendientes, de manera que, cuando hay /
un solo jugador humano, a los otros tres los monedas. Cuantas mas monedas,
controla la CPU. Cada contendiente tiene AdSiDICUIOS:

derecho a una tirada por ronda. Después de
cada ronda, hay un minijuego cuyo desenlace
depende de tu destreza o inteligencia, no del
azar. De hecho, los minijuegos —jhay mas de
50!— son el gran atractivo de Mario Party,
pues ponen a prueba tus reflejos, sagacidad,
templanza nerviosa y sentido del humor.

V Esquiva las estrellas y recoge las

DEEUTURO]

La mitad de la Redaccion esta enviciada con
la version de prueba de Mario Party que nos
ha pasado Nintendo. Tanto frenesi dard como
fruto el completito andlisis del juego que
publicaremos el préximo nimero. Hasta
entonces, jque siga la fiesta!

VISION

*Qw

cenﬁ’m

Avance tres cas:llas, senorita. Y ahora,
una racién de UFO Catcher.

ek

Mario reposa tras D
recorrer dos casillas.

’ A Bienvenido al tablero de Yoshi |
y a uno de sus subjuegos.

iMira detras tuyo, Mario!
Y ahora corre...

R
MINIJUEGOS UFD CATCHER
DESTERNILLANTES [NiamilN -

Son casi todos trepidantes y divertidisimos. y reducirlo a escombros. Mucho
He aqui los que mas nos hacen berrear: mas dificil de lo que parece.

KOOPA BALLOONS [ MINI MARIO
(4 jugadores) {ART @ jugadores)
El ego de Koopa, mas inflado Una jibarizacién de las

ggf dr;unca. ATOREESH0, por popularisimas carreras de karts.

SUMOGURI
MARIO « C’ugallluresl

Un pequefio trata
submarinismo que homenajea
a las Game & Watch.

BALL RIDING
(4 jugadores)

Se trata de cabalgar a lomos
de pelotas multicolores. Una
actividad muy respetable.

BOWLING GO! GO!

(1 contra 3)

Conviértete en boliche por un dia
y salta cuando veas una tortuga.

DANGEROUS RACE [

(2 contra 2)

iSoberbio! Mario y Luigi contra Princess
y Wario en un torneo de snowboarding
(bueno, o de algo parecido).
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de 10 paginas
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Grim Fandango, Warg:
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PAINTER 3
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Juegos

"uthol 7.0 = FIFA 99 ¢

Sible Soccer European

B Edition * Grim Fandango

« Wargasm ¢ Duelo de
hechiceros  Populous: El
principifieGolin McRae Rally
'« Mortal Kdmbat 4 ¢ Half Life

) STAR WARS: JOHN
Z> RAIDER 3 BEHIND THE MAGIC o i S0 ARMACK
/ . ' Analisis de la . Entrevista
‘ nuevo con ¢ primera guia (e ¢ exclusiva al TRADUCTORES
. Aee ultimedia de | ..  autorde BABYLON, SYSTRAN

WX mas & Laguerra de - Doomy Quake 3:
seductor Ny as galaxias Arena y BEMARNET

jLa revista de entretenimiento PC mas vendida del mundo!
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PRIMERAS IMAGENES DE LAS FANTASTICAS CARRERAS MORTALES DE ACTIVISION

A

Seguramente, podran competir a la vez hasta
cuatro jugadores. Aqui sélo somos dos.

A Machacado y desechado y acuchillado y jod... hecho papilla. La
parte inferior izquierda es tu barra de energia. Esta baja, ;eh?

- ‘i\%‘“~l.":‘

{12
jAvalancha! En V8

tienes que competir
con un poco de todo.

- :Ka-boom!
jDeportivo!

.I]ndge mper'
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a ves en qué se ha convertido América.
La anarquia se ha aduefiado de ese otrora
préspero territorio. Desposeidas de
recursos naturales, las desoladas tierras
yanquies estan a merced de una jauria de
«moto-terroristas», que pelean entre si por puro vicio.

Eso es, en pocas palabras, Vigilante 8. Esta laaaarga
historia es de una mediocridad de proporciones casi
misticas, de ahi nuestra version resumida.
Afortunadamente, el juego real es mucho mas
impresionante, tal como lo prueban las primeras
capturas de pantalla. En estos momentos, a unos
meses de la fecha prevista para el lanzamiento, el
juego se parece un pelin a los de la PlayStation (lo que,
considerando toda la niebla que los duefios de una
N64 hemos tenido que soportar en los titulos de
carreras, no es tan terriblemente malo... por ahora). En
cualquier caso, eso va a cambiar ipso facto, pues los
desarrolladores, Luxofux, estdn ocupados incorporando
el pak de expansién de 4MB y trabajando para obtener
un exagerado formato full screen de 640x480.
Exactamente igual que en Turok 2.

Hecho pedazos, pero listo
para continuaaaarggghhh!
Ehem. De todas formas, en
esta ocasion has hecho un
buen uso del gatillo.

Vigilante 8 todavia D
tiene que hacer la
transicion al Expansion
Pak de 4MB. Se nota
un poco, ¢no?

El juego en si no es demasiado complicado: los
jugadores eligen uno de los 12 trucadisimos
coches del futuro disponibles —todos ellos
equipados con misiles y torretas de ametrallado-
ras— y son conducidos a los niveles, donde deben
volar en pedazos a todos sus oponentes. Hay
sabrosos reforzadores repartidos por doquier, y eso
incluye ametralladoras, cohetes, cafiones y minas,
entre otras delicias. En cuanto a los paisajes, son lo
bastante grandes como para permitirnos conducir y
explorar a gusto. El juego original tenia 10 circuitos, asi
que podemos esperar todas éstas y algunas mas.

Tal vez el aspecto mas divertido de Vigilante 8 es que
la mayoria de los edificios se pueden destruir. De
manera que, en Aircraft Graveyard, los jugadores
podran derruir completamente un viejo cobertizo de
aviones (con 747s dentro), a la vez que podran
convertir granjas en restos llameantes mediante un
misil en el nivel Valley Farms. Pero tal vez lo mejor de
la version de PlayStation era Casino City, donde era
posible hacer carreras por Las Vegas, echando abajo
cualquier cosa en la que destellearan luces de neén.
Superfluo, pero divertido.

Vigilante 8

El juego esta dividido en cinco modos diferentes: dos
son modos multijugador, incluyendo un modo de
«busqueda» para dos jugadores y un deathmatch para
cuatro jugadores, mientras que los otros tres son
misiones para un Gnico jugador. La primera es
«Supervivencia», en la que los jugadores tienen que
destruir a los otros oponentes en el nivel, asi como a
los jefes del circuito; la segunda es «Brawl», una lucha
de todos contra todos para conseguir la victoria con
vidas ilimitadas; y la dltima es el modo secreto
«Smear», de la que todavia no se ha revelado nada. Es
previsible, sin embargo, que sea una competicién para
elucidar quién es capaz de registrar un mayor namero
de muertos. Bueno, eso es lo que imaginamos. De
todas maneras, estas nuevas opciones son
completamente exclusivas para la N64. jFenémeno!

Vigilante 8 todavia tiene un poco de camino que
recorrer hasta su lanzamiento. Tarde lo que tarde,
creemos que sera un juego tremendamente
divertido. Te mantendremos al corriente.

(N)

TR
) ‘“:I
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V iCaravanéalo todo sin piedad!

4 El convoy, uno de los ases del juego. Lento como
una tortuga pero mortal en las distancias cortas.

Te pondremos al dia sobre Vi
dentro de una par de meses.




Cuando se trata de
investigar sobre
los progresos de

un juego como
Shadowman, el
mundo se nos
queda pequefio.
En esta ocasion,
nos hemos

teletransportado a
la sede de Iguana

UK, en Darlington

(Reino Unido).

Tienes un zombi alado en la
linea de fuego. No te lo
pienses dos veces.

Se necesitan agallas para
cruzar un portal como éste.

Preparate para la experiencia mas oscura y
tétrica a la que te has enfrentado nunca...

Shado

BIENVENIDO A LAS TINIEBLAS. ..

Cuando llegamos al despacho de Jason
Falcus —el director de desarrollo de la
division britanica de Iguana—, le

vimos esconder a toda prisa cuchillos
ensangrentados y otros artefactos
igualmente sospechosos. Pese a las
suspicacias que semejante comienzo nos
provoco, el té que nos ofrecié y el monton
de cosas que nos contd valieron la pena...

M64: Shadowman ya se ha ganado la
reputacién de juego gore. ;Puedes
ofrecernos algtin ejemplo?

JF: Claro. Los hay a montones y muy
interesantes. Uno de los mds
espectaculares —y que se cuenta entre
mis favoritos— estd en el nivel Prison.
Todos los presidiarios han sido poseidos
por un asesino en serie que estaba alli
cautivo. Después de asesinarlos, los
resucita y convierte en bombas trampa

andantes. Es decir, que son una especie
de zombies cuya cabeza explota cuando
pasas a su lado.

M64: No suena nada mal... Parece muy
fuerte; ¢habéis tenido problemas de
censura? ¢Cudl ha sido la reaccién de
Nintendo?

JF: Por supuesto, estdbamos un poco
preocupados por la violencia que
pretendiamos para el juego, pero
hablamos con Nintendo y su respuesta
fue fenomenal. Creyeron que en
Shadowman no iba a haber nada que no
hubiese ya en juegos como Doom 64. No
piensan en ello y creo que su intencién es
ampliar el mercado y dirigirse a un
publico mds adulto. Shadowman puede
ser de gran ayuda para conseguir ese
objetivo. Nos han apoyado mucho.

M64: Teniendo en cuenta el contenido,

écrees que va a haber restricciones en la
calificacion por edades?

JF: No sé como funciona exactamente el
tema fuera del Reino Unido, pero creo
que no estaria mal que fuese para
mayores de 15 afnos. De todos modos, no
se puede olvidar que es un juego con
unas dosis mucho mayores de terror
psicoldgico que de casqueria. Habra
montones de sangre y visceras, algunas
escenas repugnantes, pero siempre se
sugerird mds de los que se mostrard. Por
descontado, hay muertos, pero no es lo
principal del juego. La trama es lo mds
importante y el juego es una aventura, no
una exposicion gore. El énfasis estd en la
ambientacion mas que en los detalles.

M64: ;Hay alguna pelicula o libro que os
haya inspirado de un modo especial en el
desarrollo de Shadowman?




A La Shadowgun sera tu mejor aliada. Ideal

para dejar a los monstruos como un colador.

Shadowman puede sostener un objeto

V en cada mano. Y usarlos al mismo tiempo.

JF: Bueno, Guy (Miller, el director creativo
de Shadowman) se documentd viendo
peliculas como Hellraiser, La Escalera de
Jacob, Seven o El Silencio de los Corderos, y
ademds estudio la obra del pintor flamenco
Brueghel, por ejemplo. El concepto bésico lo
encontré en el cémic Shadowman,
naturalmente, pero las influencias son
innumerables. De hecho, la trama y la
estrategia del juego —todo lo del Asilo, los
asesinos en serie, etc.— van a ser
incorporados al cémic. Los dibujantes no
habian trabajado mucho en todo lo que se
podia incluir en la Deadside. Es un gran
honor que los creadores del personajes
tomen elementos del juego para su obra.

M64: ;Cuanto tiempo de nuestro ocio vamos
a tener que dedicar a Shadowman?

JF: Creo que puede competir fdcilmente con
Zelda. Probamos uno de los niveles el otro
dia y estuvimos casi una hora para encontrar

cada una de las cosas que habia en él.
Teniendo en cuenta que teniamos todas las
habilidades y equipamiento necesario para
Ilegar al rincon mds remoto del nivel, no estd
nada mal. Ademds, la primera vez que juegas
es légico que sélo consigas un tercio de los
objetos y que a medida que avances ganes
nuevas habilidades y puedas volver a
recuperar mas en lugares que no habias
visitado antes y con movimientos nuevos que
no conocias. Hemos calculado que, para
pasarse todo el juego, los dieciséis niveles, la
noche, el dia, la Liveside, la Deadside, hacen
falta cincuenta o sesenta horas. Todos los
niveles son enormes.

M64: También hay niveles no lineales. Es
decir, que puedes ir a cualquier parte y hacer
lo que te apetezca sin tener que seguir un
orden preestablecido.

JF: Creo que el futuro de los juegos es ése,
en vez de ser guiados y tener que completar
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P = | INVESTIGACION ESPECIAL SHADOWMAN

Shadowman, igual que
Turok, esta basado en
un €omic de Acclaim. El

principal fuente' @
inspiracion. La ided
original para el juego"
tenia nada que ver con
el comic, se llamaba
Malice y su protagonista
era Demon Hunter.
Podemos avanzarte que
la continuacion de
Shadowman eesi, la
continuaciona puede
utilizar elementos de
estos y que puede
haber cosas extrafias en
Shadowman que
justifiquen esta secuela.

i

CORRIENDO,
SALTANDO Y
DISPARANDO

Como seguramente
habras deducido,
Shadowman es un
juego de aventuras en
tercera persona del tipo
Tomb Rider. La
giferencia es que hay
{88 de sangre,
momtones de asesinos
ensetle y toda clase de
sitilagiones extranas.
COMD siempre, saltary
CORBISON actividades
delemas comunes,
aungue con el control
anal@gico no tendras
problémas. Los Gad
Temples, en especial,
tienen algunas
plataf@rmas soberbias
que te&ihstaran a hacer
todo tipede piruetas y
cabriolas(para esquivar
cuchillas que intentaran
rebanarte €l pescuezo,
grandes mazos...).
Tienes que estar en
forma.

Los combates son
geniales también,

y la habilidad de
Shadowman de manejar
objetos con ambas
manos (botones A y B,
por defecto) una idea
brillante.

Las sombras y las luces son
tan buenas que te costara
creértelas.

un argumento lineal. Se reduce a permitir que el
jugador tome sus propias decisiones acerca de lo que
hay que hacer. Tiene que sentir que es responsable de
su destino. No hay que darle las cosas masticadas. Los
jugadores son maduros y saben lo que hay que hacer y
lo que no. Y funciona muy bien.

M64: Habéis creado Shadowman de la nada,
resistiéndoos a la tentacion de utilizar el motor de otros
juegos. ¢Fue muy dificil?

JF: Nos ha llevado tiempo. Es una de las cosas mds
importantes de todo en lo que hemos trabajado durante
los pasados dos afios. Queriamos crear el motor
necesario para poder ver el horizonte, acercarnos a un

El tamano de los niveles te
dejara boquiabierto.

v

Hmm. ¢Y que hago yo aqui
ahora? Hay montones
de puzzles en Shadowman.

edificio muy lejano y adentrarnos en él sin efectos
opticos indeseables, sin niebla. El objetivo efa provocar
la impresién de que estds en un mundo sin limites, que
puedes hacer cualquier cosa. El motor se desarroll6 en
PC, pero siempre teniendo en cuenta que era para la
Nintendo 64. Estamos encantados con el resultado.
Aparte de tener que cambiar todos los didlogos a texto
—debido a las restricciones de memoria—, la
conversion va a ser tan fiel que apenas se notardn las
diferencias.

M64: Hay un maletin del FBI con una funcion en el
juego. ¢Coémo setusa?

JF: Los perfiles del FBI han sido compilados por un
investigador privado para Nettie, la maestra
de vudu. Nettie ha tenido una visién del
Apocalipsis, ha estado investigando y cree
que los asesinos en serie del juego estin
implicados, que vienen de la Deadside. Ella
ha obtenido estos archivos del FBI, que
contienen informacion de todos estos
zumbados. Gracias a ellos puedes investigar,
llegar a conclusiones y definir estrategias para
vencerlos. Toda la informacién necesaria para
resolver el juego estd en ese maletin. Sélo hay
que interpretarla.

M64: Para acabar, ;como os lo habéis
montado para hacer uno de los juegos mas
esperados del ano?

JF: Trabajamos al limite y adoramos jugar.
Somos unos fandticos de los videojuegos.

Amén, sefor Falcus. Muchas gracias.

£COMO LO
CONSIGUIEROS?
Aungque fueron las
oficinas americanas de
Iguana en Texas las que
desarrollaron Turok y su
demoledora secuela, la
seccion britanica de
Iguana también puso su
granito de arena en el
excelente Forsaken.
Aunque las versiones
PC y PlayStation eran
idénticas, la N64 tenia
nuevos niveles, una
iluminacioén y colorido
exuberantes y un
deathmatch dramatico.
La poca gracia con que
se disenaron los
controles ensombrecio
un poco el resultado
final, pero era muy

& _bueno. No sabemos

cémo lo consiguieron,
pero a la vez trabajaban
Shadowman, que

. #llleva dos arios en las

cocinas. De lo mejor.

. ¢DE QUE VA?

| Seguro que estas ansioso

| por saber algo mds acerca

de Shadowman. Te hemos
contado ya mucho, pero
vamos a hacer un
tesumen... Tu personaje
es Mike LeRoi, un
licenciado en Filologia
Inglesa metido a justiciero.
Alas nes de la
misterg ettie, una
sacerd udu, tienes
que encontr@r y matar a
cinco zombis, asesinos en
serie, que tiehen unas
pésimas intencidnes
respecto a la Humanidad.
Ademas, tendras que
cargarte a su lider, Legion.
Explicado parece fagily
pero no lo es, por
supuesto. Nettie ha
colocado una méscara
vudu a Mike LeRoi que lesh
permite transformarse en's
Shadowman. El
Shadowman —hombre %
de las tinieblas— puede
moverse por la Deadside
—«cara de la muerte»,
una oscura, sobrenatural
version de nuestro
mundo, al que llaman
Liveside, «cara de la
vida»— para encontrar
los portales por los que los
asesinos en serie acceden
a nuestro mundo.
También debe hallar el
Dark Engine, un artefacto
enorme que suministra
energia a los portales. Dos
de éstos se sittian dentro
de una gran torre llamada
Asylum, que no es sino
una alucinante y enorme
estructura que domina la
Deadside y que esta hasta
los topes de criaturas
sedientas de sangre. Todo
listo para que empiece el
festival de los horrores...




Carmageddon

SCI/INTERPLAY
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Un loop de lo mas tentador...

Pero no hay zombies a la vista...
L polémica por la gran
cantidad de violencia

gratuita que contenia. De hecho,
se llego a hablar de «violencia
corruptora de menores».

a presentacion de
Carmageddon, version PC,
estuvo rodeada de cierta

Carmageddon es un juego de carreras y
combates en el que el objetivo principal
del juego es atropellar a todo bicho
viviente que ose pasearse por las calles.
La version PC, para mayores de

18 afios, incluia el planchado de
entrafables abuelitas, amorosas madres
con bebés en cochecitos, deliciosos
animales de compaiiia... Cada atropello
mortal se acompanaba de restos de
sangre en el pavimento y titulares en la
prensa matutina.

R
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En esta version Nintendo, sélo podrés
destrozar a unos cuantos zombies
despistados, aunque no te vas a aburrir.
Podras conseguir tus puntos aniqui-
landolos de los mas variados modos.
Despachurra a unos cuantos a la vez y
ganaras un bonus de combo. Si lo haces
de docena en docena, como los huevos
del mercado, arrasaras en el ranking
«soy el psicopata mas sadico del
planeta».

El juego incluird diez vehiculos, algunos
de ellos exclusivos para la version Né4.

¢Una camioneta hippy? Mas bien no.
Disena pa mata es su lema.

V No importa el coche que escojas,

su deber es ayudarte a matar.

Los coches y las motos sufren dafios
muy reales cuando golpean algo.
Tras una exitosa sesién de con-
duccion peligrosa, tu brillante
instrumento para hacer el mal tendra
un aspecto lamentable, pero podrés
repararlo y ponerlo a punto entre
niveles. También te sera posible
mejorar la carroceria y el motor de tu
coche para que tu particular matanza
de zombies sea mas eficiente y
elegante. Cuando consigues acabar
el juego aparecen nuevos personajes
y un complicado nivel extra que

A «Qué pena morir en un atardecer tan
bello», comentaran sus allegados.

e
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debes superar para considerar
acabada tu misién en Carmageddon.
Un modo de batalla también esta
incluido y te permite enfrentarte a un
oponente humano o informatico. Si
Carmageddon consigue ser un éxito
en la N64, SCI adaptard también la
continuacién, Carpocalypse Now. De
todos modos, las cosas tienen un
orden y éste indica que dentro de
nada tendremos un anélisis de
Carmageddon. Ya lo mataremos

a gusto.
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FUTURE PERFECT

i

all

GueﬂAcv»’; Rare,
mo Va bodo? 2 las Panev\%aﬂ Bign, bien. Un invigmmo fiio ZV@E&JGJ?
[ 3nd? et

iFos mas dlfas no nos irian nada wa

Bt .. 2e
Unas ’(@wpem{'um; suarenta ﬁmé
rando un jueg? nuovh, b @5 wi? . Ge

(gekiva no no% falla. un Shook o up @n

o avoion transoutie en ol ano

Pezbea(’w.
Lo gpe % recuerda 4p
Frata del ’Pe,rbeo{' Dark,
asado en @l ongine
n chokel de prped

Fos cbn all@niﬁenaé.

Pm{'a@wmé#a

o w5 estiis prepd
fra mewmoria o0
o Golder®ye vy

onte ¥ Y ﬁlacle Zunn
[O@ubﬁ'eé,

51 nues

fimara persond b
P i
or. frlnleéha»’,

2027 .Y ape P(M@&e u
exPenmen
u(havw(en{’a—;. La

2% P(maowv\eé

0[2(’(9 ﬂﬁ/‘@

oumamV\%, lwoa(‘x%aowweé
Y batallas 25 una JoVen aﬁev&e 50
nowmbre de Jvanna Dark.

oito 05 gpe ost 4Pemm§o oo Fanta exPeohw'u'a
maginacibn 52 ha N GolderEye 103
ure Perlee bo. Aot gpe. 41 "0 05
PenéaAU 4o bol vey 04 ¢ lo gpe oveeno?

i dl b'mal aiﬁuna—;

0 acabado ... i caramba, serla ﬁankal!

Muei{’e!

4161[1940»;
n clm a 2olda, Y

ﬁuéfa

[aéplﬂnole d
Bueno, (o o1 amos &
Pm {‘an{'lﬁ. nueéha
Fanko, gperemo ape fut
Jdowasiado Pm»;un%uwé@. howos
e deberiais ineluir en ol pego- G

Jigran en @l cartuch

Puaéf"w éen wawka.

b sea, bueno, peihes
6ué{’aria sabe

do nuesties :,uﬁarenoiaé

aPa:e
Bien, 510 melt 4pe nos Aeépidam{pé.

Un abragp-

Lodkores de Ma@aéine lole .

O <sa.:




Lo que realmente gueremos &
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Con efectos luminosos realistas, seria
posible cortar la luz de un edificio,
dejarlo a oscuras, y desplazarte usando
lentes de vision nocturna. Tendrias que
moverte por la habitacién en tinieblas,
evitando hacer ruido alguno mientras la
guardia va dando traspiés buscandote.
Seria como la escena final de £/ silencio
de los corderos, y, como era de prever,
ha aparecido en por lo menos la mitad
de la lista de deseos que hemos
recibido.

Sangre

Queréis sangre, y lo mas seguro

es que la vayais a conseguir. La
Gnica razén por la que GoldenEye no
era un juego muy sangriento era para
no alejarse demasiado de la pelicula y
para cumplir con los términos de la
licencia de MGM. Pero si Joanna Dark
quiere esparcir un poco de visceras por
las paredes (y lo quiere, créenos),
Nintendo no va a discutir con ella. No
esperéis la brutalidad de Turok 2, pero
si correrd la sangre.

Saltos

La falta de un botén de salto en
GoldenEye hacia que Bond
quedase siempre enganchado en vallas y
verjas que hubiese tenido que ser capaz
de superar sin muchas dificultades. Pero

por lo menos también permitia que no
hubiese molestas secciones de saltos de
precision, y que el botén R estuviera libre
para proporcionar esa fantéstica opcién
de zoom/apuntar. Tal vez una racién de
saltos automaticos al estilo de Zelda no
estaria de més.

La interaccién de los personajes en

GoldenEye esta limitada a unas
cuantas lineas de texto. Turok 2 ha
demostrado que es posible comprimir grandes
cantidades de didlogos y un juego enorme en
un Unico cartucho, asi que no hay razén por la
que Joanna no pueda interrogar a algunos de
los enemigos de vez en cuando. Segtin
vuestras cartas, algunos de los comentarios al
estilo de Duke Nukem serian bienvenidos. En
castellano, por supuesto.

Suplicar
misericordia

Asi que te gustaria ver coémo los
enemigos heridos imploran por sus
despreciables vidas antes de cargartelos,
¢no? Bien, resulta que nos hemos
enterado de que Rare estd grabando
nuevas e inquietantes iméagenes que
mostraran guardias mutilados
arrastrandose por el suelo para escapar
de la justicia de las balas y montones de
escenas de agonias. ¢Estaran las suplicas
incluidas? Eso esperamos.

Rutas
milltiples

Los mejores niveles en GoldenEye son los
no lineales, aquellos en los que tienes un
poco de libertad para cumplir las tareas
en el orden que quieras (Surface y
Bunker, por ejemplo). No estaria mal
extrapolar esto a todo el juego, de modo
que tus elecciones afecten el desarrollo
de la trama y, en particular, el desenlace.
Seria un magnifico recurso para afadir
durabilidad al juego, ya que te quedarias
con ganas de empezarlo de nuevo.

Deathmatch
hots

Para aquellos de vosotros que nunca
hayais jugado con un shoot ‘em up en
primera persona para PC, un bot es un
personaje controlado por el ordenador
que se comporta igual que un humano
cuando, en un deathmatch, a tu clan le
faltan un par de jugadores. Lo que
significa, naturalmente, que podéis
tener niveles multijugador frenéticos y
repletos de personajes aunque sélo sedis
dos o tres jugadores.

Heridas
realistas

Cuando disparas a un enemigo en el
brazo en GoldenEye, se toca la herida
durante un momento y parece que
esté sufriendo mucho. Después
simplemente se olvida de ello y
contintia disparandote como si no
hubiera pasado nada. En Perfect Dark
las heridas deberian ser mas
permanentes, de manera que los
enemigos dejaran caer las pistolas,
cogearan, y cosas asi.

Artilleria
pesada

Bueno, o por lo menos més pesada que
en GoldenEye. Sin olvidar las armas
realistas para que la jugabilidad no
quede eclipsada por la lluvia de tiros,
pero con alguna stiper arma de vez en
cuando para anadir variedad al juego.
Comprueba la seccién de Shoot ‘em ups
de pelicula en la pagina siguiente para
algunas sugerencias populares.

IA
mejorada

Una mejor inteligencia artificial
comportaria que los guardias no se
olvidaran de ti si fueras capaz de
dejarles atras, si no que vendrian a
darte caza y a intentar sacarte de tu
escondite. No tendria por qué haber
tantos enemigos idiotas, ya que un
tipo listo vale mas que diez
descebrados.

GO! 454
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SHOOT ‘EM UPS
DE PEI.II:lIlA

Eraser

anteriormente,
epredador 2

El Quinto Elemet;;:a

Ouake ll

hecho, Turok 2 ya incluye un par de
res ideas de Quake 2: los campos de
lla pequefios, que se ajustan perfectal
deathmatch, y la velocidad del ju
ct Dark podria incluso mejorar estt

arias mé.qumas nunca nos podremos es
realmente los unos de los otros en un -
deathmatch para N64. La PlayStation tiel
utilizan escasean por una razén muy obvi
televisores ya es desorbitadamente caro para la ma
imaginate conseguir los siete u ocho que se necesrt

dos copias del juego y dos
pietarios de consolas,
batalla decente.

palahras textuales

«Quiero que, cuando Joanna
dispare, las vainas caigan al suelo y
que queden ahi durante el resto del
juego (...); quiero que si Joanna
pasa por encima puedas ver como
se esparcen y se dan unas con
otras. Quiero chafarlas, acercarme
y ver en un primer plano los
casquillos mas abollados que el

«Me gustaria que este juego
tuviera algin periférico como la
Game Boy Camera para ponerle a
los malos la cara de tu profesor de
geografia (...). Seria genial poder
comprar armas al final de cada
nivel o ir consiguiendo piezas y
fabricar tus propias armas.»
Enrique Cortés, Malaga

coche de Gracita Morales (...).
Y creo que seria genial ver como
Joanna recoge con sus manos

(o sea, las tuyas) las armas,
cargadores, granadas, etc. del
suelo, no como en GoldenEye,
donde te limitas a pasar sobre ellos
y un chasquido te indica que
acabas de pillar el AR-33 o

el AK-47.»

Daniel Diaz, Paradero
Desconocido (jlastima!)

«Ver sangre no estaria nada mal:
que al disparar muchas veces a la
zona del estémago, por ejemplo, a
la victima le queden las costillas al
aire (...). Seria fantastico poder
tomar rehenes y de esta manera
evitar que te disparen.»

José Ramos, Madrid

«Me gustaria que la Hoverbike, en
vez de aparecer sélo en una o dos
fases, estuviera siempre a
disposicion de la protagonista y
pudiera usarla para desplazarse de
un objetivo a otro o simplemente
para observar los bellos paisajes del
juego sobre ella. Ademas, preferiria
que, en lugar de ser una moto
flotante, fuese algo un poco méas
real, como una superdeportiva de
carretera de 1 100 ¢ o incluso una
mitica Harley Davidson (aunque se
suponga que estamos en el
futuro).»

Victor Garcia Fernandez, Leén.

«Creo que los disparos a la
entrepierna deberian ser mucho
mas terrorificos.»

Miquel Palacios, Girona




| Half Life
En cualquier otro shoot ‘em up en
primera persona, el juego esta
dividido en siete niveles, con un
punto de salida y un final. No
importa lo muy envolvente o realista
que sea el juego, porque al terminar
el nivel, te das cuenta de que, en

realidad, estas Unicamente sentado
delante del televisor con un mando

en las manos. Half Life es diferente, porque transcurre en un mundo e
semicontinuo en el que las interrupciones entre niveles son poco mas Baertde haee
que una corta pausa de carga mientras atraviesas una puerta o das la

vuelta a una esquina. Es totalmente creible.

Un rotundo si. Si Half Life puede renovar la informacién de un CD tan
rapidamente que muchas veces ni siquiera te das cuenta de que una
nueva drea ha sido cargada, no existe ninguna razén por la que esto no
se pudiera hacer con un cartucho de N64, y particularmente con el
Expansion Pak. Otra innovacion de Half Life que seguramente
incorporaran todos los shoot ‘em up en primera persona en el futuro
(incluyendo Perfect Dark), es la colocacién realista de items: las pistolas
se encuentran en armarios cerrados con llave o en cadaveres, la comida
se encuentra en la cocina, los uniformes se encuentran en las taquillas.
Después de todo, si fueras un agente secreto no esperarfas encontrar
ametralladoras y cajas de granadas tiradas por una base enemiga, ¢no?

«Cuando Joanna vea a un enemigo
humano, deberia decir: “Eres un
encanto. Lastima que tenga que
matarte”. Y cuando apenas le quede
una pizca de vida a ella, deberia
pedir socorro, con tono
agonizante.»

Natalia Escribano, Malaga

«En lugar de dar cachetadas con

el canto de la mano, como en
GoldenEye, tendrias que poder dar
pufetazos y patadas en las narices
de los malos.»

Gabriel Serrano, Badajoz

«Algunos de los malos deberian
titubear antes de abrir fuego contra
una mujer tan sexy.»

Josu Urrutia, Pamplona

«Uno de los problemas de
GoldenEye era que, mientras tu no
podias ver a los guardas a través de
la niebla, a ellos no les costaba nada
acertarte. En Perfect Dark, los malos
deberian perder un 20% de punteria
al dispararte a través de la niebla.»
Federico Solis, Barcelona

Si un guarda te persigue, podrias
echar una sustancia resbaladiza.
Francisco Goma, Madrid

Si lanzas una mina sobre la
armadura de un enemigo, deberia
quedarse pegada, para que la
puedas hacer estallar mientras
implora clemencia o intenta
despegarsela.

Adridn Garcia, Barcelona

«Tendrian que haber famosos en
las batallas multijugador, porque
¢a quién no le gustaria controlar
a una Grace Jones de cabeza
cuadriculada?

Cristian Lépez, Granada

«La armadura deberia ser visible, y

s6lo tendria que proteger la parte
del cuerpo que cubre. De esta
manera, un disparo en la pierna
restaria algo de vida, mientras que

- un impacto contra el pecho restaria

algo de armadura. Un disparo en la
cabeza costaria la vida.»
Julio Cabrera, Alicante

Si miras abajo, deberias poder verle
las piernas a Joanna.
Zen

«Estaria bien que la corporacién
Data Dyne contara con unas fuerzas
especiales impresionantes. Estos
soldados irrumpirian en las

adSS

brazo de tu personaje estd siempre visible, el resto del cuerpo también
lo esté: escudrifiar su pistolera te permite cambiar de arma, y mirar el
tatuaje que lleva en el pecho te permite inspeccionar tu estado de
salud (y un bonito escote). i

Frbbabie}henfe Hc;, ya que frespasser necesita un PC ninja con tarjetas
aceleradoras gemelas y 20 veces mas memoria que una N64 para que
funcione bien. No obstante, el mando de la N64 controlaria un

AL
er Dreamworks
B TR

estupendo brazo virtual. Tener
el cuerpo de tu personaje en la
pantalla no carece de sentido,
y para Rare no seria muy dificil
conseguirlo. Te permitiria ver
qué tipo de ropa lleva Joanna
(algo muy util si Perfect Dark
quiere incluir disfraces o
cambios de indumentaria).

gastar en cosas col
velocidad, salud y

habitaciones que dan al exterior
haciendo répel y atravesando las
ventanas. Podrias matar a los mas
torpes antes de que traspasaran los
cristales siquiera, pero los de rango
superior serian mas dificiles de
neutralizar. Si, oirias las lunas estallar
en mil pedazos, pero cuando te
dieras la vuelta sobresaltado sélo
verias los cristales sobre la moqueta,
pues estos soldados ejecutarian todo
tipo de piruetas y serian expertos en
ocultarse. Incluso podrian bajar
desde un helicéptero en las fases
exteriores.»

Jon Goikolea, Vitoria

jVaya! jQué
respuesta tan
entusiasta! Y con
muy buenas ideas...
Bueno, ¢y ahora qué?

«Ademas de mares de sangre y
gore, tendria que haber dosis de
estrategia, para que un nivel no
consistiera s6lo en matar a unos
cuantos guardas y escapar por una
puerta, acabando apenas unos
segundos después.»

Moisés Segura, Zaragoza

«En los niveles mas avanzados,
Joanna tendria que rematar a los
malos abatidos de un tiro en la
cabeza, para evitar que resuciten al
cabo de un minuto en forma de
zombis ain mas peligrosos.»
Manoel, A Coruna

Bien, vamos a meter
el mejor material en
un imponente sobre
y lo enviaremos
enseguida a los
cuarteles generales
de Rare. jQuién lo
iba a decir! Esos tipos
que siempre habian
parecido de piedra,
nos han dicho que
estan abiertos a todo
tipo de sugerencias.
Asi que, si este
verano estas metido
en Perfect Dark y
algo te resulta
extrafiamente
familiar, ya sabras
de dénde ha

salido...

(N
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Incluso para una redaccion tan

sabuesa como la de Magazine 64,
encontrar informacion del juego mas
esperado del afio es dificil. Como es
habitual, Rare mantiene el més
absoluto de los secretos acerca de

sus juegos, como si su vida
dependiese de ello, vamos. Bueno, de hecho a lo mejor si que depende de
ello. De todos modos, no hay mission: impossible que se nos resista y aqui
esté el resultado de nuestras pesquisas. ..
Tenemos la confirmacion de tres de los niveles. Habia uno llamado «Bunker»
que ha pasado a ser conocido como «Area 51». Esto corrobora que esta
relacionado de algtin modo con las secciones de laboratorio y con las areas
en las que los pequefios aliens al estilo Roswell (es decir, aquel falso
alienigena hallado en los Estados Unidos en los 50 que se puso tan de moda
hace un par de afios) lo machacan todo con
grandes AK47. Otra noticia es que los niveles
«japoneses» transcurren en realidad en el
Chinatown de San Francisco. Por otro lado,
«Shipwreck I»y «Shipwreck I1» son distintas
partes de un mismo nivel que tiene lugar en una
nave espacial que se empotré en el fondo del
mar —matarile rile rile— tras un amerizaje un
poco traumatico. En Rare llaman al nivel «Alien
Ship». Ademas, nos han dicho el nombre de
algunas misiones que transcurriran alli: «Deep
Sea» y «Marine». Lo malo es que no hemos
averiguado nada mas. En fin, algo es algo. Por si
acaso no sabes de donde viene o hacia dénde
va Perfect Dark (es decir, que acabas de llegar de Plutén hace cinco minutos):
es la secuela de GoldenEye. ¢Vale? ;Hace falta explicar nuestra emocion? De
todos modos, Perfect Dark no sera un juego «Bond». Se limita a explicar las
aturas de una agente secreta llamada Joanna Dark que investiga
Aa siniestra corporacion que supuestamente hace negocios con
inea argumental permite al juego tener montones de
mamento, un disefio de produccion futurista y
as gue tenia GoldenEye. Mmmm.
igl.tipo Roswell se llena

o)
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Tuvimos algunos problemillas con la cueva de Wozza
en Freezeezy Peak. ¢Y t0? Y aquella puerta en Gobi's
- Valley, ¢no acabd con tu paciencia? ;Qué tal te las
arreglaste para llegar a la Sharkbait Island? Seguro que
mucho peor de lo que tus esfuerzos merecian. ¢Y sabes
por qué? Porque a Rare no le interesaba que superases

todos los obstaculos del juego...
tengas Banjo-Tooie entre tus manos. No puedes acabar Banjo-Kazooie sin Banjo-Tooie. Lo
entiendes ahora todo? No puedes aprovechar todo el potencial del primero de ellos sin el
Espera hasta las Navidades y se solucionaran tus

segundo y viceversa. Ingeniosa jugada...
problemas.

[A'sa

Puro miedo
garantizado
esta prima-
vera con el
lanzamiento
del primer

Al menos, hasta que no

SRONE s

Como admite Rare, «este afo habra
empacho de lanzamientos». De este modo,
dejan claro que Donkey Kong 64 —titulo sin
confirmar, por otra parte— vera la luz
durante este afio, quizas en verano. No hay
muchos detalles, pero espera algo similar a
Banjo y a Conker 64. Vamos, eso creemos.
Sigue a la escucha.

Aekhani™

Imagina Body Harvest con unos graficos
magistrales. Jet Force Gemini tiene el toque
magico de Rare: bichejos, armas, sangre,
plataformas, explosiones, un modo
cooperativo para dos jugadores, luchas a
muerte en el modo para cuatro jugadores y
un enemigo mortal que se llama Mizar. Si a
esto le sumas algunas secuencias de video
escalofriantes y tres personajes jugables
(incluido un perro que se llama Lupus)
tendras algo muy especial.

Castlevania
para la N64.
Los jugado-
res asumen el papel de Belmont, un gre-
fudo cazavampiros que tiene por mision
enviar a no se sabe qué mundo al Principe
de las Tinieblas mediante un estacazo en
el corazén. Ademas, habrd esqueletos que
surgen del suelo, hombres lobo, murcié-
lagos... Parece la lista de exnovios de
nuestra redactora Carmen.

Esta golosina en
3-D de Rare tenia
su lanzamiento
previsto para el
primer trimestre
del afo, pero, para
variar, habra que
esperar mas... El
juego reproducird el festin de saltos entre
plataformas en 3-D de Banjo, aunque con
modos para dos y cuatro jugadores. Ademas,
habra un modo de batalla en el que los
contendientes se arrojan nueces. Suena de lo
mds raro, pero promete.

Un poco extrafio... El primer Duke Nukem
era bueno, aunque un poco pasado de
moda, y esta version ha surgido de la nada
de la mano de Eurocom. El resultado no tiene

ﬂmuw

La division americana
de Iguana se esta
confirmando como
una de las compaiiias
desarrolladoras
independientes mas
brillantes y la division
britdnica no le va a la zaga. Shadowman
promete aventuras oscuras y desasosegantes. Se
a historia de asesinos en serie, vudu

casi nada que ver con la mediocre version
para PlayStation (Time to Kill). Los
decorados son espléndidos (y sin rastro
alguno de niebla), contiene un suculento
modo para cuatro jugadores y montones
de pistolas y gore. {Sera geniall!

7 YRR

Es un RPG, es un
juego de accion, es
una aventura en
3-D, es un poco
de todo. La ironia
radica en que
Hybrid Heaven

es un hibrido. Su
sistema de batallas, que se controla con

un mendu, contiene RPG y accion a partes
iguales, y los escenarios ofrecen esa libertad
de movimiento que tenia Mario. Fue el juego
que suscitdé mds interés en la dltima E3.

iNo esta mal!

10 Eﬁ;ﬁm

SIMBEES L -

Uno de los estrenos cinematograficos mas
esperados del afo es la secuela de Mision:
Imposible. Infogrames no se podia quedar atras y
prepara la secuela del juego, con la que espera
solucionar los graves problemas que tenia el
original. Y no han empezado mal: usaran el engine
de su alucinante titulo para PC Outcast como base
para el juego. Poco mas te podemos decir: la
informacion escasea, pero la promocién de la peli
nos ayudara a despejar incognitas acerca del juego.

l TCADE FrOm | EeTTODAton
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LO MEJOR DE

LOS DEMAS

De Nintendo se espera
un juego de skateboard
que use el mismo motor
que 7080°. También es
posible que lancen la
actualizacién de todo
un clésico del viejo
catdlogo SNES: Metroid,
sobre todo teniendo en
cuenta que su
protagonista, Samus,
vuelve a estar en el
candelero como estrella
de Smash Brothers
(véase el pasado
nimero de Mé64).

¢Podria ser 1999 el afio
de Capcom en la
Nintendo 64? Seguimos
esperando ansiosos su
versién de Ghouls and
Ghosts. Hace ya tres
afios que ronda por su
sede japonesa, al igual
que un Street Fighter en
3-D. Este dltimo tiene
maés posibilidades, lo
mismo que un juego del
estilo de Resident Evil.
Pero, por el momento,
tendremos que
contentarnos con
Magical Tetris, que

es francamente
decepcionante.

.Y no te preguntas en
qué estard trabajando el
equipo de Turok 2? ;En
un tercer Turok? No lo
creemos, teniendo en
cuenta lo que tardaron
en acabar el segundo.
Habria que esperar
hasta mediado el 2001.
Lo més probable es
que estén enfrascados
en un proyecto
completamente nuevo.
Una cosa es segura:
Acclaim no se
conformara con lanzar
nuevas versiones de
NFL, All Star y NBA
Jam. Tal vez se decidan
de una vez por un
juego de futbol. En alta
resolucién.

Hablando de futbol,
este afio tendremos otra
version de ISS, ademés
de una conversién N64
de Michael Owen's
World League Soccer,
aquel juego de gréficos
dudosos, pero excelente
jugabilidad. Por otro
lado, también
contaremos con un
juego FIFA.

Para acabar este repaso,
decir que tras Hybrid
Heaven y Castlevania,
Konami se centrara en
Contra 64, una puesta
al dia de su magistral
shoot ‘em up. Al menos
€50 Creemos...

<
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ROGACION ESPECIAL DAVE JONES

Es escocés, ha trabajado en

Lemmings, ha hecho frente a
Nintendo, ha presentado Silicon Valley,
pero ;puede Dave Jones, el pez gordo
de DMA, superar el ultimo test?

.
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Mé64: Revélanos quién eres...
¢Quién? Bueno, soy David Jones.

Mé64: Vale. ;Nombre oficial de tu
cargo?
Director creativo, DMA y Gremlin.

Mé4: Lo que significa que te pasas los
dias haciendo... ;qué?

Bdsicamente, revisando los juegos que
desarrollamos, intentando mantener
cierto estdndar de calidad. También
reviso las nuevas ideas que surgen
desde que se concibe el juego hasta
que se termina, asegurdndome de que
la filosofia de DMA aparece en él.

Mé4: ;Filosoffa? Suena distinguido...
No tanto. Nuestro objetivo es llenar un
juego con algo nuevo y original cada
vez... y yo tengo que asegurarme de
que eso pasa.

Mé4: ¢En qué te hemos visto
filosofando, entonces?

En Menace, Blood Money, /as series de
Lemmings, Walker, Hired Guns,
Uniracers (o Unirally dependiendo de
dénde estés), Body Harvest, Silicon
Valley y Grand Theft Auto.

M64: Has nombrado algunos juegos
buenos. ¢Te atreverias a decir que has
tenido éxito?

Bueno, nunca se ha escrito nada malo
de los titulos que hemos hecho y creo
que todos estamos muy orgullosos de
eso. Hemos logrado mantener un nivel
de calidad, y es fantdstico que nunca
nadie haya dicho: «Henos aqui ante
una rareza: un juego mediocre de
DMA.»

Mé64: ;Y cudl es tu aportacién en los
distintos proyectos?

La que sea precisa. Pero es sobre todo
al principio, cuando proponemos ideas,
que me involucro mds. Tengo que
asegurarme de que ofrecemos algo
diferente a los jugadores y de que hay
algo emocionante en cada juego que
empezamos. Después de eso, todo
depende de los equipos, y yo me
encuentro, en realidad, en un segundo
plano, haciendo sugerencias y
asegurdndome de que el nivel de
calidad es aceptable.

M64: La calidad es obviamente algo
muy importante para ti...
Desde luego.

Mé4: ;Y cudnta calidad crees que hay
por ahf, entonces?

La verdad... no mucha. Si miras los
juegos para PC, N64 y PlayStation,
probablemente podrias contar con los
dedos de una mano los que realmente
te interesan. Y cuando piensas en los
miles de productos que salen... es un
poco triste.

Mé4: ;Y por qué crees que es asi?

Ya hace mucho tiempo que existen los
videojuegos, y la gente estd
acostumbrada a jugar. Al principio,
todo eran experiencias nuevas. Es
como la primera vez que te comes un
bistec, por ejemplo, que te parece
buenisimo. Pero al cabo de los arios, tu
paladar cambia y quieres probar algo
nuevo. Y es muy dificil apostar por
nuevas ideas que no han sido
probadas. Yo me preocupo por
encontrar algo absolutamente nuevo,
algo que me dé una experiencia nueva,
pero los juegos
que lo intentan
son muy pocos
y aparecen
muy de vez en
cuando.

El iluminado Dave Jones. Su
compania hizo Body Harvest
y Silicon Valley. Esctichale.

Mé4: Es por eso por lo que muchos
Juegos fracasan? ¢Por la falta de Ideas
nuevas?

Existe mucha presion por todos lados.
En este negocio puedes ver mucha
presion por parte de los distribuidores,
de los managers y de los jefes de
proyectos. Todos quieren ver sus
juegos terminados. Yo creo que no

se ejerce suficiente presion para
contrarrestar la suya. Como director
creativo, ése es mi trabajo, presionar
tan fuerte como ellos, porque tenemos
que encontrar un punto medio. Si este
punto medio no existe, entonces, por
lo general, las cosas
no salen bien; ves
cémo cortan y cémo
se sacrifican muchas
cosas. Es cuestion
de atencioén a los
detalles, cuando
estds disefiando
algo siempre tienes
que luchar con ufias
y dientes para
hacerlo tan bueno
como puedas. Me
parece que mucha
gente sacrifica tres cuartos del
potencial de un juego durante su
desarrollo, dejando el impetu y el vigor
en el camino. Este tipo de juegos
puede durar unos dos o tres arios, y es
muy duro mantener a la gente
motivada durante tanto tiempo. Por
eso tiene que haber alguien ahi en
medio, defendiendo lo que se estd
haciendo, exprimiendo hasta la tltima

gota de creatividad y
trabajo duro de los
equipos.

Mé64: ;Cémo has
conseguldo esta posici6n
tan alta, entonces?

Verds, al principio sélo
programaba para
divertirme. Nadie me
ensefi. Aprendi cémo
programar en el ZX81, en
BASIC, después me meti
en codigo de maquina y
Assembler cuando salid el
Spectrum. Solamente a
través de libros. Mis
amigos también lo hacian
y nos reuniamos para
probar cosas nuevas. Nos
ensefidbamos lo que cada
uno podia hacer.

Después me compré un
Amiga cuando salieron los
primeros, y como no
habia muchos juegos para él, pensé
que tenia que escribir uno. Era una
gran mdquina por aquel entonces.

Mé4: ;Y cudl fue tu primer juego?

El primero fue en Amiga, un juego
llamado Menace. Era un shoot ‘em up.
En aquellos tiempos la gente jugaba a
cosas como R-Type, Salamander y
tantos otros buenos juegos en arcade, y
yo pensé hacer algo bastante sencillo.
Y eso es lo que era, un buen pero
anticuado shoot ‘em up para Amiga.

Mé64: ;Cémo conseguiste editarlo?

Lo presenté cuando sélo estaba
completado en un 60 o 70 por ciento,
y lo llevé al PC World Show, que era
como un antecesor de la ECTS. Era una
gran feria, con montones de PCs y
material diverso. También habia una
gran seccion de juegos. Hablé con unos
cuantos distribuidores, compariias
como Hewson, Psygnosis y algunas
otras que ya no existen y al final cerré
un trato con Psygnosis.

Mé4: ;Hiciste una cantidad obscena
de dinero?

Creo que gané unas diez o quince mil
libras, que no estuvieron nada mal, ya
que era estudiante. Tardé alrededor
de un afio en terminarlo en mi tiempo
libre, sélo éramos yo y un artista que
me enviaba material por correo. Me
enviaba algunos disquetes con
graficos cada par de semanas. Era un
proceso bastante lento en aquellos
dias...
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(2=, INTERROGACION ESPECIAL DAVE JONES

Mé64: Las cosas son un poco mas
dificiles hoy en dfa...

Bueno, hoy en dia, los programadores
en potencia tienen que escoger un
drea. Es muy dificil para ellos controlar
un juego por entero, lo cual es una
pena, pues no consiguen una Vvision
global de todo el proceso del juego. O
sea que si, es un poco mds dificil. Los
sistemas hoy en dia son mucho mds
complejos. Con un Spectrum podias
aprender todo lo que habia que
aprender en un par de meses, y lo
podias hacer todo por tu cuenta. Pero
ahora hay grandes sistemas operativos,
y PCs, y cuesta muchisimo trabajo
sacar unos simples gréficos en la
pantalla.

Mé64: ;Cudl serfa la mejor forma de
empezar para una nueva generacién de
disefiadores de juegos?

Todo cambiard cuando podamos crear
prototipos. Hoy en dia puedes
conseguir cosas como un editor de
nivel de Unreal y mapas de Quake. Asi
que, si quieres iniciarte como
disefiador, esos son buenos sitios para
empezar. Desde el punto de vista de un
programador, tienes que escoger un
drea de un juego, y demostrar que
puedes hacer algo diferente. Y especial.

Mé4: Si sélo te pudieras concentrar en
un aspecto de un juego, ¢cuél serfa?
Para mi, todo estd relacionado con la
ambientacion, con crear algo en lo que
la gente se crea. Ahora estamos
haciendo un juego llamado Wild Metal
Country, en el que, cuando juegas, te
parece que los robots estan realmente
vivos porque se encuentran justamente
en el ambiente en que los situarias si
existieran de verdad. Cuando te
acercas a ellos, te das cuenta de que
pueden oirte. Y creo que es muy
bonito poder recrear ese tipo de
atmosfera en un juego. La gente se
involucra mucho mas en él. Y es muy
dificil dar

entre los juegos para
N64 y para PlayStation?
Mmm, bueno, no
demasiada.

Obviamente, cada una
tiene su propio estilo
que, en algunos casos,
estd dictado por la
gente que compraba las
mdquinas en un primer
momento. Creo que
Nintendo estaba dirigida
a un publico mds joven, y los editores
eran un poco cautelosos programando
para ese mercado. Sony queria ir mas
alto, y sus juegos tendian a estar
dirigidos a un publico mds adulto. Al
cabo de un tiempo, las dos mdquinas
han ido pasando por cada vez un
mayor numero de manos, y eso ya no
tiene importancia. Ahora se hacen todo
tipo de juegos para ambas maquinas.

«Eso es lo bueno de

Nintendo puso el umbral de calidad
muy alto con sus propios juegos. Todo
el mundo tiene que dedicar mds
tiempo y mds esfuerzo, creo, en un
juego para la N64. Con la PlayStation...
no tienes por qué hacer eso. Quiero
decir que no deberia por qué ser asi,
pues tendrias queyesforzarte de todas,
maneras. Pero corila Nintendo estag
obligado a poner é o, por el he

o A

o «

juegos, que te per 1

hacer cosas fuera de
alcance en la vida

Meé4: ;Asi que no hay mucha
diferencia entre trabajar para Sony y
trabajar para Nintendo?

Yo diria que no. Con la PlayStation
creo que puedes permitirte ser un poco
mds... «barato», si esa es una palabra
adecuada. Acogerte al modelo
Nintendo, en lo que a edicidn se
refiere, todavia es muy arriesgado.

un a?PeaLO Dave Jones delante de una
comico a un enfervorizada multitud con un
juego, pero = V solo de 20 minutos.

si lo consi-

gues, te abre %
muchas mds 3=
puertas. Es
fantastico
poder hacer
reir a la
gente mien-
tras estd
jugando.

Mé64: ;Existe
alguna
diferencia

de ser Nintend S
que tienes que hacerlo, si no po
juegos que proponen. La gente e
al igual que yo, que los juegos,
Nintendo 64 tengan esos de
mads, que estén mds traba
ofrezcan una accion refi
eso. Con la PlayStatio
dicho, no necesitas
como ¢
ver cg
no ti
todd
mis

en

Mé4?
mome|
favorito-agi
el momentoz)
Una pregum;
probable,
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estilo de juego a la
mdquina. A mis 33
afios, hay un montén
de juegos «jévenes»
que me gustan, pero, al
mismo tiempo, quiero
una mayor variedad de
titulos. Tan pronto
como me puse a los
mandos de GoldenEye,
pensé: «Esto es bueno.
Esto tiene un objetivo
mads ambicioso».
Lograron capturar el
ambiente de una
extraordinaria serie de
peliculas con un gran
personaje. Cuando
piensas en el gran nimero de licencias
de peliculas que se han desperdiciado
con juegos basura... La de GoldenEye
fue una gran licencia, y un gran juego,
y para Nintendo 64. Cuando jugabas el
primer nivel seguro que pensabas:
«Esto va a ser muy, muy bueno».
Realmente te empujaba a continuar, y
pensabas: «Me apetece mucho jugar a
esto ahora».

Mé64: ;Qué juegos para la N64 has
Jjugado de principio a fin?

‘ oldenEye en el nivel ficil, que no

g enta mucho porque no llegas al final,
uy pronto Zelda. Eso es
quiero hacer, sentarme y
Ida.

prefieres, Diddy Kong
ario Kart?

Marlo Kart. Probablemente porque
tiene una estructuramds simple. Es.
bueno que sea ug uacio
version de SNES
acostumbradg

ong estuvg

eVOS elg
Si g

nar, ¢cudl es tu
Cion para un juego de

e, creo que es construir un
lviendo otra vez a lo de la
que sea realista, que

e verdad. Y entonces entrar y
13 las reglas. Eso es lo bueno de
gos que te permiten hacer cosas
e tu alcance en la vida real.

jero crear un mundo en que los
pres se sienten y piensen: «;Qué
ico?> A largo plazo, eso es

a construir.
( ‘ m
1




Desplazate por los
territorios al mando
de tus fieles soldados.

jCaspita, 52 puntos!
Eso debe escocer un
V monton...

La fuerza del viento pilla de
improviso a las tropas enemigas.

lanzar encantamientos de fuego, tierra,

aguay aire. También dispondras de una
milicia de hombres y mujeres equipados
con ataques personales e intransferibles.
Los magos, por ejemplo, podran invocar

Se hace saber que el RPG
mas prometedor de 1999
esta en camino.

a buena nueva para los
aficionados-occidentales al rof
es que Nintendo América ha
filado el lanzamiento de Ogre
Battle 3 para el proximo
verano, y.ya se ha puesto manos a la
obra en la traduccion
del RPG para N64
més complicado
nunca habido. Eso
significa que [a
version PAL
podria
.. aterrizar en
¢ tu consola
ennnn...
¢otono? (que
sera, mas o
menos,
cuando
p te acabes
i~ Zelda 64).

dragones, mientras que las brujas
propagaran la peste bubonica (o alguna
guarrada por el estilo).

: Algo que nos ha llamado la atencién es
I I I que, cuando matas a un personaje o te
matan a ti, una breve secuencia de video
se recrea en vuestra dolorosa agonia. No
obstante; el mejor clip es sin duda el que
muestra a un caballero escupiendo
burbujas purpura tras ser envenenado.

En la parte mas interesante —que
acontece justo antes de las batallas—,
te desplazas por una pantalla

complementaria repleta de los personajes -

cada vez. Tan pronto has tallado tu
pedestal, y escogido los nueve
personajes que quieres reclutar para la
batalla, vuelves a la pantalla de combate
y. el pedestal aparece en la esquina
inferior izquierda o superior. derecha. Sf,
es eso que ves en las capturas y que
parece un tablero de ajedrez.

Otro aspecto destacable de Ogre Battle

- 3-son las secuencias en tiempo real,

realmente impresionantes. Aunque se
ven casi siempre con camara alzada,
llaman la atencion por su colorido y fino
trazado.

En suma, se trata de un juego muy
- prometedor. Muy. pronto te contaremos
los pormenores de su argumento.

Ogre Battle 3 aspira a ser la entrada
triunfal de Quest en el entorno Né4.
Aunque sigue la linea de un RPG
«tradicional» de SNES, con camaras
alzadas, combates dirigidos por mend y
énfasis en la estrategia, no estd exento
de peculiaridades: Asi, no
consiste tanto en
deambular por pueblos
interrogando a tipejos de
blancas barbas, como en
liderar a un grupo de
curtidos soldados-en pos
de la victoria. Al igual que
sus antecesores, Ogre
Battle 3 estd orientado a
la-exploracion minuciosa
de los escenarios. Por
supuesto, no faltan esos
detalles tipicos de los RPG.
De este modo, tus
combatientes podrédn

que has recogido. La
pantalla esta dividida
en una serie de 16 Una de las impresionantes secuencias de video de Ogre
«pedestales» que V Battle. Las de zelda no son mucho mejores.

cargan hasta nueve
personajes distintos

Ogre Battle 3 hara saltar las ligrimas
v a los nostalgicos de la SNES.
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(2= L MADE IN JAPAN

MADE IN
JAPAN

Max hace una escapada al
Reino Unido y descubre que
no se esta mal alli.

ace poco he estado en
Inglaterra. Hice turismo
y fui de tiendas. De

tiendas de videojuegos,
claro.

Lo mejor de trabajar para revistas de
videojuegos es que
puedes pasarte horas y
horas en las tiendas sin
remordimientos y que de
vez en cuando hasta
tienes juegos gratis.
Mientras tanto, el resto
de la humanidad se
dedica a otro tipo de
quehaceres: come,
duerme, etc.

Lo malo del viaje fue
que no pude comprar
nada. Como ya debes ca’
saber, en Japon se usa el ST
sistema NTSC de

television y en Europa no. Aqui ya

hay muchos televisores que

soportan la sefial NTSC; en cambio,
cuando un televisor en Japén lee

PAL europeo, el resultado recuerda

a esas fotografias rojas y verdes que
se miran con gafas 3-D. jLo que
hacen 100 lineas de diferencia!

Lo que vengo a decir es que mi
visita a las grandes superficies
inglesas llenas de videojuegos era
como tener una cristaleria de
Bohemia en medio del Sahara, sin
nada que beber. Te puedes imaginar
que mi situacion era un infierno. Me
paseaba por Electronics Boutique,
Game o el Virgin
Megastore con
expresion alucinada,
a la vez que
' desesperada.
& 4
\ =
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Los nipones no saben

Es poco probable
que NFL llegue a las
tiendas japonesas... D

siquiera que
Silicon Valley existe. v

No estamos
tan mal en
Eurolandia

¢Crees que soélo los japoneses se lo
montan de miedo?

HEY! That's hip.music for groovy
ts. Youl just don't dig it.

Leo tus pensamientos: «jPero de
qué te quejas, desalmado! ;Si vives
en Japon, el centro del universo en
cuestiones videojueguiles! ; Qué vas
a envidiar en la vieja Europa?».

¢Qué tal si te digo que hace un par
de meses el tnico juego que se
anunciaba en TV era Banjo-
Kazzoie? ;Y como te sentaria que
F1 World Grand Prix llegase a tu
lugar de residencia con meses de
retraso? Silicon Valley ni siquiera
tiene fecha de lanzamiento...

Ultimamente, sélo Banjo y Pikachu
Genki Dechu han aliviado mis ansias
Né4. Y tenia Banjo antes de que
saliese a la venta.

De todos modos no importa. Soy
fan del futbol americano —alguien
tendra que serlo fuera de los
Estados Unidos— y me conformaré
con Madden 99... Bueno, ya
veremos qué pasa: la misma mente
privilegiada que supuso que nadie
en Europa compraria 7080° en
verano (aplazando seis meses su

lanzamiento en Occidente), ha
decidido que ningtin juego de futbol
americano puede interesar en
Japén. Si no fuera porque los
japoneses son los Unicos ciudadanos
no estadounidenses del mundo
mundial que se toman medio en
serio lo del futbol idem, teniendo
incluso equipos universitarios y
retransmisiones televisivas, no me
pareceria tan absurdo.

De acuerdo, iré a cualquier tienda
de importacién y me conseguiré las
versiones americanas de QB Club y
Madden; pero ésa no es la solucion.
Estamos en el pais en el que se
invento la N64: ;donde estan los
juegos? Mientras ti te lo pasas en
grande con Rogue Squadron, yo
tendré que conformarme con
charlar con un Pocket Monster.




Vendedor de
monstruos

Nintendo presenta el
Pocket Monster al que
puedes hablar.

Si hablamos de sistemas operativos,
hablamos de Microsoft. Si nos referimos
a hamburguesas, McDonalds... Y los
juegos de la N64, ;qué pasa con ellos?
Pasa Pocket

f'/’>—_——.

Pikachu! Heading
towards a games store
near you. Very soon.

Monsters.
Pikachu y sus
colegas puede que no sean los tinicos
llamados por la senda del éxito, pero son
los que mas probabilidades tienen de
triunfar. La Pocketmonstermania esta
llegando a Europa y a los Estados
Unidos. O por lo menos llegara si los
departamentos de marketing ponen un
poco de gracia y salero. Quizas tendras
la sensacion de que una avalancha se te
viene encima, pero nada comparado al
proximo proyecto Pocket Monsters,
Pikachu Genki Dechu, que te permite
decirle exactamente al bicho lo que
quieres, piensas o esperas de él. El
complejo sistema de reconocimiento de
voz —en japonés, de momento— esta
listo, y el jefe de relaciones publicas de
Nintendo, Yoshio Hongo, promete que
no costara mas de diez mil yenes (unas
doce mil pesetas), todo incluido. Lo
extrafio es que explican, en respuesta a

la pregunta de un lector, que no pesara
mas que el Pocket Monster de bolsillo
(el parecido al Tamagotchi) y que por lo
tanto no te destrozara las cervicales.
Demos gracia a todos los dioses del
Olimpo. Pikachu no estara solo en el
juego —te tiene a ti, por supuesto—
dado que otros Pocket Monsters haran
apariciones triunfales, incluyendo a
aquellos tipejos que parecen
nabos purpurasy a
Didga, el topo

excava-
madrigueras.
A pesar de que el
micréfono sélo puede ser
utilizado por un jugador cada
vez, en Nintendo dicen que su objetivo
es que toda la familia se siente ante el
televisor vestidos al mas puro estilo
Pocket Monsters para pasar la tarde
del sdbado.

EL PEQUENO ENANO

Alerta con la materia gris que hay tras
Art of Fighting Twin. Culture Brain, que
no convencié a nadie con su Gltimo
intento de hacer un juego de lucha para
la N64, ha decidido llevar adelante el
curioso Flying Dragon Fist Stadium -SD
Version. Uno de los puntos claves del
juego —y posible garantia de su éxito—
son unos personajes superdeformes.

La informacion de juego se puede
intercambiar de la Game Boy a la N64.
Eso si que no se sabe si serd bueno

o malo.

La version especial Game Boy de

Pocket Monsters ha doblado el nimero
de copias vendidas por el «juego del
afo» (pasado): Metal Gear Solid. Pocket
Monsters Pikachu alcanzé las 103.683
unidades durante la primera semana.

Su competidor, «sélo» 58.202. No me
malinterpretes, creo que Metal Gear
Solid es un gran juego, pero Nintendo
conoce perfectamente el mercado ja-
ponés y su futuro. El futuro es mons-
truoso. Lo malo es que la N64 no esta
a la altura de las expectativas. En
Akihabara, el barrio «electrénico» de
Tokyo, las consolas N64 costaban casi
trece mil yenes (unas quince mil
pesetas). Es el precio mas bajo que he
visto nunca. ¢ Tendra algo que ver la
Dreamcast de Sega?

Lo de Konami si que es predicar en el
desierto. Ha pregonado infatigablemente
que Metal Gear Solid es el mejor juego
del mundo, pero una rapida ojeada a las
puntuaciones que concede el personal
de redaccion de Weekly Famitsu (la
primera revista de videojuegos japonesa)
revela una realidad muy distinta. Asi, y
batiendo todos los récords, The Legend
of Zelda: Ocarina of Time ha obtenido
cuatro veredictos de 10 sobre 10. Es la
primera vez que el tribunal de Famitsu,
con 16 afos de historia, concede de
manera unanime la méaxima puntuacion

a un juego. Nintendo ya tiene otra
condecoracion que colgarse en su
uniforme de gala.
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APRENDE JAPONES

Este mes: Tenemos una conversacion filoséfica con un Pocket Monster.

BEEZE(=

Onaka suita! = jTengo hambre!

FEBEMNZENWTIVS

Mada onaka ga suite iru! = jAun tengo hambre!

Ho BN !

Motto tabetai! = jQuiero mas comida!

2N !

Damare! = Cierra la boca!

HOW TAIZ2WEDERBTY

shirokute kawaii neko wa akuma desu = Los gatitos blancos son criaturas infernales.

NVdV( NI 3aVW § =2<3
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PRECEDENTES EN &4

Te presentamos South Park en
un Cuenta Atras del mes pasado

El mejor modo de
destruir este robot es
el pipi. Sera por el
oxido...

jQué monada! ¢ Ves cémo
te saluda? jMatalo! jQue
V lo mates!

4 Estos aliens no
vienen con muy
buenas
intenciones.
Recibelos con

un rayo

devastador.

stamos ante uno de los juegos mas

esperados de la temporada en todo el

mundo. Desde el primer taco que

soltaron estas criaturitas en la tele
americana, hace un tiempo, se supo que
habria juego. No habia otra opcién. Sus
travesuras y sus perversas ideas reclamaban
un videojuego a gritos. Aqui lo tienes.

Aunque no hayas visto un solo episodio de la
serie de television, el que te hayamos hablado
del juego en el nimero pasado y la mala
fama de sus protagonistas seguro que han
suscitado tu interés. Los creadores de la serie
de television, Trey Parker y Matt Stone, han

escrito el guion, han doblado las voces en
inglés, inventando chistes, e incluso jugado
desde el principio. Es por este motivo que el
juego es un muy fiel reflejo del producto
original.

La estructura de South Park se basa en el
motor creado para Turok 2, pero pese a la
facilidad para el desarrollo que eso supone,
tenemos la sensacion de que lo han acabado
demasiado pronto. Un poco aprisa y
corriendo. Como si hubiesen querido
aprovechar la fama mundial de estos
muchachitos antes de que se desvanezca.

3k
g Y4

¥ 28

Estos pavos son
bastante gordos.
¢Alguna comida
familiar a la vista?

w52 i 1o

Las vacas son unos
animalillos muy
agradables. Sobre todo
cuando estan muertas.
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iRespetaras mi autoridad!
RAYO WARPO PISTOLA DE DARDOS ESPONJA

Una ametralladora que dispara pececillos
devoradores no parece el arma més

No duraras mucho en South Park si no tomas
nota de unas indicaciones minimas que te
ofrecemos a continuacién. La mayoria de

las armas son variaciones comicas de

En su configu-

racion por
metralletas, flechas, granadas y, ejem, expeditt:va del mundo, pero aprieta Z y se ;j:(/sf:e:sm g;r:ﬁ/,
bolas de nieve. Todos ellos convei/:t:;é eq SHTE ;’JD,A,"U
: una aliada T
pueden ser potenciados con P g aprieta el D-pad y
un tecleo del D-pad. Ya Capiaz de tendrés un laser
sabes que todo tiene un Baz’e . superpotenciado
precio, ;no? Este aumento picadillo que proyecta
de la potencia te costara B los | veinte rifagas de
mas municién consumida una sola vez. incluso el mas pesado y fuerte de
. i monstruos los tanques puede ser destruido de unos
or disparo y mas tiempo H y 5
P pequenos cuantos disparos. Es o mw,o: para los enormes
para recargar. del juego‘

conejos del ultimo nive

POL D FHANBDTIRADI]R

+

s tan
Jdd:n\ e
tuyo
a este

Esta pareja de canadienses se tira
destructivos pedos. Aunque su peste dura
apenas unos segundos, su dano perdura s.
los enfocas en la direccion adecuada. A

LI

250840

o

localizar a
los robots
hippies

enla

modo
«orina»,

fecto

nar a
Terrance
0 a

AUVvd HLNOS

ualqui ,r/clw que se te ponga por delante en
solo dos tiros. Esencial para el jefe final.

tanques
tanques si

de otras ¢

que consumir la municion

o malo es que son muy,

muy /A.,U
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De paseo por South Park
EPISODIO 4, NIVEL 3

Estas en el buen camino para acabar con el peniltimo de los jefes de este nivel, pero hay montones de autématas metalicos que te lo impiden.

107480 102888 3 Estos robots con

laser son un
latazo. ¢ Qué les va a
pasar? Que te los vas Adiés, amigo. Cambio
a cargar con el de cueva... Entramos
Warpo Ray. por abajo...

1052004

ZZWANALISIS,

No vas a tener ningtn problema para
superar ese abismo, pero ¢por qué no
intentas caer sobre ese saliente semioculto...

...y entras a la cueva secreta? Alli
encontraras un socorrido Warpo
Ray. jQue empiece la carniceria!

EPISODIO 5, NIVEL 2

No queda mucho juego, pero sigue habiendo montones de juguetes diabélicos esperandote para impedirte llegar al tltimo nivel.

S Toda Esta especie de conejo
1 esta de voz siniestra ha
municién es  llegado en su tanque. Que
tuya. ;Y el el pollo se prepare para
pollo atacar...
franco- e elc i
tirador! 0.430 b
Guachi...

JI80 Una bola de
nieve lanza-
da con pun-

teria deberia

Estos tanques de Este coche es basfar_‘te con
juguete son los demasiado § esosirritantes
primeros en salu- bonito para [ Ny o vehiculos, pero
darte. Te lanzan destrozarlo... Stbete 2 T —— algo esta
besos de gran calibre. a él, jrapido! 20 - pasando...

La opcién multijugador nos ha decepcionado un poco. Es algo  de «contacto». De todos modos, es la parte de South Park

lenta y las armas no acaban de convencernos. Cuando lanzas ue nos divirti6 mas y que da mas ganas de jugar una y otra
y " ) € q yq > § ] y
una bola de nieve a alguien, no hay una verdadera sensacién vez. Por eso, vale la pena profundizar un poco...
y P

Cada vez que completas un nivel en el modo | Hay a Y e Todas las Y - Localiza el lanzador de vacas y tendras
para un jugador, ganas un personaje que montones armas del que esforzarte mucho para perder.
podrss utilizar en el modo multijugador. El de ellos. L o modo by Usalo contra un contrincante
que te haga reir mds, acabara siendo tu Nosotros los para un ‘ desprevenido, para que éste acabe con
preferido. A nosotros nos gustan eipec:al- escogemos al jugador unas tripas bovinas por sombrero. Si
mente Terrance y Phillip. ¢La razon? Nos azar, pues no estan controlas las ubicaciones del lanzador
morimos de la risa cada vez que oimos: P tiradas por

«Creoqueme | 50N espedial- el suelo y los

q mente A Snacky
voy a tirar un . esperan-
interesantes. Cakes,

pedo» o «me y 5 The Hill - il dote. £

pedorreo so- El mejor es «The Hill», pequefio y fici La més restaura-

bre tu tum- de dominar. El que menos nos gusta es divertida es la Alien Dancing Gizmo. Si dores de

ba». ;Crees uno que recrea.un OVNI sin gravedad. disparas con ella a un amigo, se pone a 53’"‘.1: la

que a alguien Es casi imposible golpear a los otros bailar al ritmo de una cancién de los partida es

se le ocurrira personajes. afios 30. tuya.

escoger al

profe?




108560 jBoom! Se han 1 Entre estos
106880 acabado esos dos esta el
asquerosos robots. jefe final. No te

daremos mas pistas.

122080

La puerta esta abierta. Ahora
adentro. ;Oyes esos
misteriosos ruidos metalicos?

5 ... y encontramos municién para Terrance 115160
y Phillip. ;Preparado?
SR g

&

Estos
tipos
obstruyen
la entrada
de la
siguiente
seccion...
jPedo va!

De aqui salen todos
los robots. Un par de
huevos bien lanzados y
listo.

Searmaunbuen [ AIE  \fireid ...y podrés mover esas

pollo y el conejo 7 camionetas que te bloquean
termina cadaver. R | ——l el paso a la siguiente seccion.

cﬂﬂ 57 R

Lol
S 5. &t
Vuelve al coche y
acaba con el resto de
los jefes desde este punto

privilegiado...

N~ DS A 4

10 iNo puede
ser! Ocho
tanques mas de
los que deshacerte

antes de acabar el
nivel...

Estas munecas
tan bien
educadas lanzan
vémitos contra ti.
Cargatelas con la
bola teledirigida.

No tendrds muchos problemas para acabar con cuidado porque tienen la fea costumbre de modos, no pases demasiado

los tanques de cada nivel, pero si por alguna abandonar la destruccion del pueblo y dedicarte  tiempo buscando cosas o te

razén no lo consigues, llegardn a tu pueblo (lo toda su atencion. Por lo tanto, véngate desde la  quedaras sin hogar.

verds porque se acercaran a un cartel que pone distancia y cuando estén enfrascados con algtn

South Park) y deberés defender a tus vecinos edificio. No te preocupes mucho

en un subjuego que hay tras el nivel. Los por las casas. Los tanques tardan == ey " -

tanques empezaran a derruir los edificios de un poco en conseguir la completa v ; 129180

South Park y algo tendras que hacer, ;no? Si destruccion de tu pueblo... Puedes \

no, se ha acabado el juego. Si tienes éxito, dejar que se diviertan un poco — — J

podras ir al siguiente nivel. Este subjuego de los  antes de morir. Ojo también con las gk '55 '

tanques sigue dema}siado la ténica g_eneral armas que haya alrededor de las s
como para ser considerado una partida de casas destruidas. Haz una buena s e e e e e e
bonus. De todos modos, es contrarreloj. inspeccion de las ruinas y podras

Diversion a toda prisa. Eliminar todos los encontrar algunas mufecas de

tanques no acabara ni con tus fuerzas ni con tu Terrance y Phillip esperdndote en Los malvados clones estan destruyendo
paciencia. Serd muy facil: toma el mando del alglin pavo gigante. También suele el pueblo. Haz algo para impedirlo.
pollo francotirador y mandalos a todos al cielo haber por ahi Cheesy Poofs, que

de los tanques, seguro que lo hay. Ve con son reconstituyentes. De todos

Marzo 1999 0.6-4
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Nos encantan los juguetes.
Excepto los que nos lanzan
proyectiles de vomito.

Atravesar estas cajas
puede parecer facil,

pero no lo es.
Créenos.

-.6-4 N 15

nciende tu consola e inserta el
cartucho. Ya esta. En la pantalla:
Cartman, Stan, Kyle y Kenny. En
3-D. A tu disposicién. Mueven la
cabeza y saludan con sus brazos.
Insultan y dicen inconveniencias. Son, mas
o menos, la peor pesadilla de un profesor
hecha realidad. ; Qué mas saben hacer?

La primera impresion que tienes con South
Park es que con tantas voces y tantos
gréficos nada puede fallar. La introduccion
es la misma que en la serie de television,
las expresiones —algunas son exclusivas
del juego—, los personajes, la cancion... Lo
mismo que en la tele, pero comprimido en
128Mb y con mejor aspecto. Cada una de
las escenas de animacion ha sido disefiada
y doblada por los propios creadores de la
serie. Vamos, que es como tener un video
exclusivo dentro de tu N64.

Pese a tan buenas premisas, pronto tienes
un ligero sabor agridulce en tu boca, y es
que South Park es un shoot 'em up en
primera persona bastante rudimentario. El
primer nivel es un buen ejemplo. Empieza
brillantemente. Tienes una bola de nieve
en tu mano y ves como una bandada de
pavos glugluteantes se precipitan contra ti
con pinta de estar muy hambrientos. Es
divertido, pero lo mejor de todo es verlos
congestionados cuando reciben el regalo
blanco y escuchar al personaje que has
escogido soltando alguna obscenidad.
Una hora mas tarde, te enfrentas a la que

159739

debe de ser la bandada numero
tropecientos de pajarracos marrones del
juego. Su comportamiento es también
repetitivo: en cuanto te ven, se te lanzan.
Ni rastro de la siniestra inteligencia que
hacia de GoldenEye o Turok 2 unos
desafios complejos e interesantes.
Entretanto, la Gnica arma que has recogido
es una bola que rebota, y que ensayas una
sola vez para rapidamente volver a la
familiar bola de agua helada. Claro que no
todos los juegos pueden ser obras
maestras...

¢Cudl es el problema entonces? Lo que
maés nos ha molestado es la repetitiva
estructura de las misiones del juego. El
objetivo en todos los «episodios»
(ordenados en tres niveles) es siempre el
mismo: impedir que los tanques (que son
como jefes) lleguen al principio del nivel.
Hay pocas opciones para hacer algo
distinto a disparar como un loco e ir
avanzando. Por lo menos, los
jefes finales de cada nivel
—realmente duros de pelar—
animan un poco el juego..

Otro defecto de South Park es la
relativa monotonia de los
enemigos. Sélo hay cuatro o
cinco que difieran realmente
entre si. Los personajes buenos
de verdad estan en el modo
multijugador y esto hace perder
un poco de interés a las partidas
en solitario, donde no haces mas
que tropezar con robots y vacas
dementes. Cuando te dedicas a
bombardear con bolas de nieve a
tus colegas no puedes evitar

preguntarte por qué lguana no incluyo
algo parecido en el modo para un jugador
o en algln subjuego.

Algo remarcable de South Park es el buen
disefio de los niveles. Hay montones de
puentes, montafas y bajadas. Todo este
trabajo hace que los recorridos
—totalmente lineales— por los distintos
escenarios sean mas o menos interesantes.
Los fondos son poco variados: se repiten

as colinas nevadas salpicadas de cuevas

de los decorados, y eso¥gxplica que sea
relativamente facil perderse. También nos
ha decepcionado la gran cantidad de
niebla. Iguana aprendié a hacer juegos sin
niebla con Turok 2. ;Qué ha pasado aqui?

El modo multijugador es una especie de
cajon de sastre en el que cabe todo. Parte
de su gancho reside en la gran cantidad de
animaciones y samples que hay para cada

_/ @64

ity - 3 2y

A Utiliza el pollo francotirador para abatir
a ese alien despistado.

personaje. No puedes dejar de reirte
cuando los ves haciendo el payaso. Verlos
y oirlos en accién con sus amigos es algo
inevitablemente divertido. Menos
emocionante es jugar con ellos. El poder de
las diferentes armas esta descompensado,
y los escenarios son demasiado grandes y
confusos. Con todo, es la mejor parte del
juego y es mas que probable que acabes
retorciéndote de dolor de barriga... de la
risa. Y eso no lo tienen ni Bond ni Turok.

Este modo multijugador nos ha provocado
serias dudas acerca del limite que impone
Nintendo a los desarolladores. En este
juego hay montones de palabrotas, Kenny
muere un montén de veces, etc, pero no
hay sangre y los personajes muchas veces
quedan fuera de combate, en vez de
muertos. Tenemos la sensacion de que
Parker y Stone, los creadores de los
personajes han tenido que reprimir sus
ansias por incluir «material altamente
sensible» en el juego. Si bien lo hay, no

vayas corriendo a comprarlo esperando
encontrar litros de sangre.

Aunque pasaramos por alto los defectos
enumerados, a South Park seguiria
faltdndole durabilidad. Siempre que
conserves la municion, los niveles seran
faciles. Todo consiste en caminar hacia
atras, disparando a los tanques desde una
distancia prudencial. El juego no intenta
sorprenderte. Pronto te dards cuenta de
que pasear por los niveles comporta un
uentro inevitable con una estampida de
aliens o juguetes. Y que liquidarlos
ina. De no ser por los jefes, te
0 en un plis-plas.

A pesar de todo, South Park es muy

divertido y bonito de ver, y esta repleto de

clips provenientes de la serie de television.

No es Mario, ni Zelda y no justifica la

compra de una N64, pero te reirds un

montén con sus salidas de tono, y no deja

de ser un curioso aperitivo a la serie de
television, que no tardard en llegar a

nuestros televisores.




NO HAY UN JEFE BUENO

No podemos negar que South Park es un poco decepcionante. Es probable que la vista. Asi podras ponerte a su espalda, donde suele encontrarse su punto
sea porque guarda buena parte de sus recursos para los jefes finales. Es un poco  débil. A menudo, si hay algiin objeto entre tii y el jefe no temeras a las
irritante que fallar cuando intentas matar a un jefe signifique tener que represalias. El malo enorme y amorfo en el nivel dos es especialmente facil de
retroceder en el nivel para volver a enfrentarte a él. De todos modos, esto eliminar si sigues esta tactica.

complica el juego y lo hace mas emocionante. Te hemos hablado de dos o tres
de estos jefes finales, aunque hay mas. De todos, el mejor es el dltimo. Un jefe Por lo que respecta a las armas, el Pollo Francotirador es el mejor de todos.

duro como el acero para el que necesitaras todas las armas del mundo. Répido, preciso y nunca falla; ni con los peores enemigos gasta mas de diez
balas. También puedes utilizar la bola teledirigida supercargada para

Ninguno de los jefes es especialmente complicado si conoces los movimientos machacarlos a gusto. Nuestro tltimo consejo es que, si te quedas sin municién,

adecuados. Rodearlos en circulo es una tactica bastante util. Muévete hacia abandones. La bola de nieve, incluso la del pipi, no es definitiva. Es decir, que

atras y hacia un lado a la vez mientras te giras poco a poco para tener al jefe a una retirada a tiempo siempre es una victoria.

En la nave . r

224820 4 espacial te i 136520
enfrentaras a los
aliens peligrosos.

Mr Hat tiene
previsto lo
peor...

®:6 "2

4 La silueta de un pavo gigante 'y

recortada en la noche. jQué v ]

poético! - B 5 //71 i
iMucho ojo con s i
esta masa Y
informe! --.controla este robot gigante y
quiere acabar contigo.

2

® CRAFICOS

Los personajes y las

secuencias de video

estan muy bien, pero

hay demasiada niebla
y nieve.

9 soNIDO

Risitas, risas y risotadas
resuenan como en una
iglesia. Incluso su musica de
Navidad nos enorgullece.

‘B TECNOLOGIA

v Mira lo que pasa cuando te cargas

a un jefe. jPollo para todos! :
SRS PRP0808 Tiene la misma que

Turok 2, pero no
funciona. ¢Por qué?

"© DURABILIDAD

Los niveles no satisfacen
ni en cantidad ni en
calidad, pero el modo
multijugador te
entretendra bastante.

VEREDICTO

Es un shoot ‘em up en
primera persona un poco
monotono, pero la
grandeza de la serie de
television puede con
todo.

80
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CUENTA CUENTA

DIDDY KONG RACING

PILOTWINGS 64

Expresa tu opinion

en ¢s2= !

n la Redaccion, cuando

analizamos de un juego, nos

gusta creer que nuestro criterio

es acertado. Pero no siempre es

asi. Tu tienes tus propias ideas,
y seguro que en mas de una ocasion
piensas que estamos equivocados. Bueno,
esperemos que esto no suceda muy a
menudo.

Por eso, nos interesa saber qué piensas; a
nosotros F-Zero nos revoluciona las
glandulas adrenalinicas; ¢a ti también?
Mission:Impossible ¢es una obra de arte
defectuosa o un completo desastre? El
modo Batalla de Diddy Kong Racing
¢deberia estar mejor considerado? Hemos

FIGHTERS DESTINY

creado esta seccién para que puedas poner
el punto sobre las ies acerca de cuestiones
como éstas. Lo Unico que tienes que hacer
es escribir el analisis de un juego para N64.
Puede tratarse de un juego que te encante
o0 que aborrezcas, lo que importa es que
tengas algo interesante que destacar. Ah, y
sobre todo debes incluir una puntuacién y
asegurarte de no escribir mas de 100
palabras (el dire se pone histérico cuando
ve demasiadas letras juntas y rapidamente
desenfunda su latigo). Envialas a:

iEso digo yo!

Magazine 64

Paseo San Gervasio, 16-20
08022 Barcelona

QUAKE 64

Me pasé un dia entera haciendo cola

para comprar Diddy Kong Racing, y me
llevé una tremenda decepcién cuando lo
probé, ya que no es ni la mitad de bueno

que Mario Kart 64.
El modo para un jugador (Modo
Aventura) es grande y muy colorista, y

puedes hacer un montén de cosas, pero

al cabo de un rato resulta de lo méas

aburrido. Cuando ya has dado con todos

los mundos, siempre es lo mismo;
compites en los desafios Silver Coin y

vuelves a repetir las mismas acciones en
cada circuito. Mario Kart es un juego de

carreras mas sencillo, pero mucho mas

divertido, y es mucho mejor en el modo
multijugador. En Diddy Kong no puedes

gozar de la filigrana turbo en los giros.
Martin Cadena, Vigo

TiME
00:06:34

“io ”6-4 N° 15

Mucha gente no ha disfrutado de este
juego, y es una lastima, ya que es uno
de los mejores titulos que se pueden
comprar para N6é4. No cuenta con armas
enormes o con planes de campana
militares muy avanzados, pero la
sensacion de vuelo es una pasada.
Cuando eres el Birdman, puedes
dedicarte a volar y gozar del espectaculo
sin preocuparte por un objetivo, y el
escenario es una auténtica gozada.

Aunque puedes disparar cohetes desde el
Gyrocopter un par de veces, lo mas
divertido es cuando debes disparar a un
robot del tamafio de Godzilla con un
mostacho descomunal. Tenéis que probar
este juego. Es fascinante.

Félix Barral, Tenerife

Os explicaré un caso extrafio. Después
de leer vuestro analisis, compré el juego
esperando obtener algo parecido a
Tekken. Pero, de hecho, no tiene nada
que ver; es muy lento, y un poco
aburrido, hasta que le pillas el truco.

No es como los juegos de lucha
tradicionales, se parece mas al judo:
predominan los agarres y las
proyecciones, aunque no faltan los
inevitables movimientos especiales.

El sistema de puntos, mediante el cual
debes anotar puntos tras ejecutar ciertos
movimientos, es muy bueno, y casi
siempre logra evitar el tipico martilleo de
botones y te obliga a pensar en los
movimientos que debes llevar a cabo
para hacerte con la victoria.

Jaime Revuelta, Santander

Uno de mis amigos tiene un PC, y
durante siglos ha estado pavoneandose
delante de mi porque él podia jugar a
Quake y yo no. Pues ahora ya puedo.

Y no entiendo a qué viene tanta
expectacion. El modo para un jugador es
aburrido y ni la mitad de bueno que en
Turok o GoldenEye. Por otro lado, el
lanzacohetes y la pistola de luz no pasan
de ser armas medio decentes. El modo
para varios jugadores tampoco es nada
del otro mundo; ya sé que los que tienen
un PC pueden jugar partidas conectados
en red via Internet pero, tras ver Quake
64, eso no me parece demasiado
divertido. Ahora me dedico a amargar a
mi colega diciéndole que yo puedo jugar
a GoldenEye y él no.

José Manuel Quintana, Madrid
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estudiar una carrera? ;Poder sacarte un Titulo

\
Superior? Aunque no cuentes con estudios pre- Y conseguir \ "
completamente ]
vios, si tienes mas de 25 afios todo lo que necesitas gratis la Guia CCC. - .
. L . i ! : X Nombre y apellidos
es decir "Si, quiero" y te facilitaremos gratuitamente informacién "
) Fecha de nacimiento / / x
sin compromiso. Si quieres, puedes. CCC 902 20 21 22. vo,
Domicilio

]

Manualidades y Decoracién Belleza y Moda Técnicos Bloque N.° Piso Prta.
*Monitora de Manualidades *Peluqueria *Esteticista =Carné de Instalador Electricista g
Técnico Especialista en Manualidades *Disefio de Moda sFontaneria Cod. Postal Poblacion L
*Decoracién °Con:t_e y Confe_cciz?n Lt *Mecéanica *Carroceria e 2
*Escaparatismo Auxnha;es Sanitarios y Veterinaria  «Técnico de Mantenimiento Provincia i

5 *De Enfermeria Cultu \di
Foﬁm *De Geriatria *De Puericultura -GradL::o E. =T Teléfono D.N. I '
*Fotografia *De Rehabilitacion oA Uni P de 25 af

. erogsai A mpIBL]o e E cceso Univ. mayores de 25 afios E-Mail I

Empresa e Informética

*Asesor Fiscal ®*Contabilidad
*Administracién de Empresas
*Direccion Financiera

*Aux. Administrativo

*Dominio y Préctica del PC (Win. 95y 98)
*Introduccién al Euro

Musica
*Guitarra *Teclado
*Solfeo *Acordedn

Marketing y Ventas

*Marketing *Supermercados
*Psicologia y Ventas

*De Clinica Veterinaria
*Técnico en Animacién Geriatrica
*Técnico en Recuperacion

y Terapias Manuales
Deporte y Salud Fisica
*Monitor de Aerdbic
*Quiromasajista MDF
*Preparador Fisico y Deportivo
*Monitor de Gimnasios
Oposiciones
*Aux. de Correos
*Prof. de Autoescuela

Electrénica - Radio - TV

Gestion Inmobiliaria

*Escritor

*Inglés *Francés *Aleman *Ruso
Calidad, Riesgos Laborales
y Medio Ambiente

*Técnico en Medio Ambiente
*Técnico en Calidad y Certificacion
*Técnico en Prev. de Riesgos Laborales
Cocina y Hosteleria

=Cocina Profesional

*Jefe de Comedor

*Camarero *Barman

Otras Profesiones
*Bibliotecario y Documentalista
*Investigacién Privada

Por favor, envia este cupén a:
CCC - Apartado 17222 - 28080 MADRID, ESPANA

Gracias.

Tu informacién nos permite adecuar nuestras ofertas y servicios a tus intereses. Tienes el Derecho a acceder
a ella y cancelarla o rectificarla de ser erronea. Gracias. (Ley Orgdnica 5/1992 de 29 de octubre).
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JUEGA CON...

Y participa en el sorteo de 20 cartuchos de F1 World Grand Prix.

Ya sabes que se nos saltaron las lagrimas cuando se presentoé este
juego. jPor fin un gran simulador de carreras en la Nintendo 64!
Cuando lo probamos no sé6lo se nos saltaron, sino que inundamos
la-Redaccion: el mejor simulador de Féormula 1 era una realidad de
64 bits. Fijate lo que lloramos que acabamos jugando a Wave
Race...

El mundo de la Formula 1 es uno de los mas competitivos y duros.
En cada carrera los pilotos pierden varios kilos de peso y se
enciende un odio feroz entre ellos. Los frecuentes cambios de
equipo de una temporada a otra no hacen sino agravar la presion
que tienen que soportar estos modernos aurigas. La otra cara de la
moneda esta adornada con viajes, dinero, fama, novias
despampanantes y la libertad de poner el coche a 300 por hora sin
que te persiga una escuadrilla de helicopteros de la poli.

Con F-1 World Grand Prix, podras viajar (de Australia a Espana, de
Argentina al Japon), ponerte en contacto con grandes pilotos,
saborear las mieles del éxito, competir contra tus amigos... Y todo
sin perder un gramo, sin jet-lag, sin peleas entre compaiieros,
sentadito en pijama ante el televisor...

Por cierto, en las ultimas semanas ha sido noticia que el piloto

catalan Marc Gené va a participar en el préoximo mundial de F1, en

la escuderia Minardi-Ford. Se acabaron en la Redaccion las

discusiones acerca de la calidad de Schumacher contra la habilidad

o suerte de Villeneuve. A partir de ahora, sélo hablaremos de las

hazanas de Gené. Esperamos encontrar su version virtual en la '

continuacion de F-1 World Grand Prix. e : ; EE

Si quieres seguir los pasos de nuestro compatriota, no

puede faltar F-1 World Grand Prix en tu programa de
entrenamientos, asi que mete la séptima marcha y

contesta estas preguntas: A iDe Cuéntos Ci I‘Cllitos CC

en F-1 World Grand Pri;
CUPON B- {Quién fue el campeédn d

RESPUESTAS:

[pT 07V [l | 1 o F
[:70]:7 W-Ndl [0 ] N F

CODIGO POSTAL: «eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeerreneenenns

’
v a )
H. FRENTZEN-O . ﬂ 110513 oy ®

7N LTSRS

TELEFONO: oo -

Rellena el cupén y envialo antes del 1 de abril a:
CONCURSO F1 WORLD GRAND PRIX, MAGAZINE 64,
PASEO SAN GERVASIO, 16-20, 08022 BARCELONA
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FERRARY

. PANIS @

PROST

nsta una temporada

(2

2l mundo de F1 en 1997?

LAS BASES DEL CONCURSO

1. PUEDE PARTICIPAR
CUALQUIER LECTOR QUE NO
TENGA VINCULACION
ALGUNA, DIRECTA O
INDIRECTA, CON CUALQUIER
TRABAJADOR O
COLABORADOR DE ESTA
EDITORIAL.

2. NO EXISTEN PREMIOS EN
METALICO ALTERNATIVOS.

3. LAS RESPUESTAS DEBEN
RECIBIRSE EN LAS OFICINAS DE
MCEDICIONES S.A. EN EL
PLAZO INDICADO. NO SE
ACEPTARAN RECLAMACIONES

POR PERDIDAS DE CORREOS.
SOLO SE ACEPTARA UN CUPON
POR LECTOR.

4. EL NOMBRE DE LOS
GANADORES SERA PUBLICADO
EN PROXIMAS EDICIONES DE
LA REVISTA.

5. LA DECISION DE LOS JUECES
SERA INAPELABLE.

6. LA PARTICIPACION EN ESTOS
CONCURSOS IMPLICA LA
ACEPTACION DE LAS NORMAS
ANTERIORES.

i ﬂ 0124.34

SUZUKA

GRAND PRIX OF
JAPAN

.
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GANADORES DEL CONCURSO
F-ZERO X

Javier Amo (Vig
Moisés Araez Ruiz
Ignasi Bertran (!
Néstor Calvo Romero
Miguel Manuel Camacho
David Dominguez (Sevilla)
Cristian Garcia Martinez (Madrid)
Mayka Giménez Garceran (Alicante)
Daniel Gutiérrez Pafios (Berga)
Oscar Lago (Vigo)
Antonio Lozano Escudero (Lle
Gabriel Martos (Almeria)
Xavi Ordéiiez Tornes (G
David Palomares Martinez (C
Jorge Pérez Ledn (Castellon)
Sandra Romero Guerrero (Murci
José Luis Sanoy Lostes (L

ida)

RESPUESTAS CORRECTAS

Marzo 1999
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Analizamos The Legend of Zelda

en los numeros 12 y 13, y

llegamos a la siguiente
conclusion:

4\.4 0.6-- N° 15
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_ , perar gtie tenc
enos 87 anos
‘cuando logres encontrarlo
‘todo en Zelda.
Permitenos que te
echemos un cable para
arrancar con buen pie...

viajar en el tiempo, matar dragones, rescatar a

princesas y, en lineas generales, salvar al mundo.

Para empezar, vas a necesitar un inventario
completisimo repleto de equipamiento y un arsenal que ni
los Marines. Como somos tan generosos, estamos
dispuestos a ensefarte donde se encuentra todo lo que hace
falta y muchas cosas mas, de modo que, cuando al final
llames a la temida puerta del malvado Gannondorf, no
eches nada en falta. Dicho esto, vamos alla.

n The Legend Of Zelda: Ocarina of Time tienes
E que hacer un montén de cosas mas aparte de

X7
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ARSENAL

Debes machacar a un montén de monstruos y liquidar a cantidad de
jefes, asi que vas a necesitar un buen arsenal de objetos punzantes
para encargarte de todos ellos. Por suerte, en Zelda los artilugios
ofensivos crecen por debajo de las piedras. Aqui los tienes.

— La primera arma lanzaproyectiles de Link es una especie de catapulta

Para poder antediluviana. La encontraras dentro del arbol Deku; entra por la puerta del
llevar o 8o . 78 y segundo piso, supera el cofre que hay al lado del muro de la enredadera.
lanzar i Derrota al Matojo Deku que hay dentro y veras que el Tirachinas estd en la
bombas (ya estancia siguiente. Sirve para: Disparar a las bestias (sélo Link joven).

sean del

tipo flor o

de bolsa),

debes

conseguir el

Brazalete El inseparable

7 Retum i WP bumerén de Link

Y -y

Goron. Cuando hayas
encantado a Durania, Rey de
los Gorons, con la cancién de
Saria (como Link joven), él
mismo te lo dard. Y a partir de
aqui... ja bombardear!

Sirven para: Encontrar entradas secretas y grutas,
matar a los Beamos y al Dodongo.

se encuentra en
una sala que
queda ala
derecha, en la
parte trasera de
las tripas de
Lord Jabu-Jabu.
Deberas colocar
a la Princesa
Ruto sobre el
interruptor para que la puerta permanezca abierta y,

a continuacién, matar a todos los Stingers si quieres
conseguirlo. Sirve para: Accionar interruptores, lesionar
a los enemigos (s6lo Link joven).
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Arco de las Hadas

Se encuentra en
el Templo del
Bosque, en la
sala central

) 0S0ngd B

puede disparar diferentes tipos'de flecha que'se oo
ofrecen a Link cuando la partida estd mas avan:
Sirve para: Disparar y accionar palancas, matar di
lejos (sélo Link adulto).

" 130

jemplo de municién especializada para
e las Hadas. Las Flechas de Fuego, que
on una llamarada roja, se encuentran justo después de que hayas liberado el
emplo gua del yugo de Morpha. Pérate en la isla que hay encima y lanza una
flecha al sol naciente a través de los dos postes que hay més adelante. Las Flechas de
Fuego seran tu recompensa. Sirven para: Encender antorchas y tostar monstruos (sélo

kLmk adulto)

Las «azuli-
e ntee ggoeosvoe
(jtoma yal) [ —
Flechas de
Hielo Las increibles Flechas de vt
son la Luz las ha forjado la iaanede
recom- mismisima Bondad, y
pensa que ,resultan de vital
obtendras si mportancia en la batalla
actuas con final contra
valentia y Gannondorf. Si
zl:(ﬁzrif con visitas el Templo
Campo de Entrenamiento Gerudo. Estdn g:';gg:ggﬁ:;fes
lear:) :;l'if](tegtégn(ifalll??Ar:ﬂ?gedﬁ:;; geelste | castillo para el encuentro final, podrés ver una
i s o s e breve escena de video y también podras ver las
e e Siver, S Colpear & lechas. Alguien te quiere hacer un regalo...

: e Sirven para: Inmovilizar al despiadado
hielo (sélo Link adulto). Gannondorf (s6lo Link adulto).

46 (o= ]




Estos increibles ratoncitos
mecénicos explosivos son
en realidad bombas
moviles: coloca uno en

el suelo y empezaré a
avanzar, sorteando incluso
los muros, hasta que dé
con su objetivo. Puedes
comprarlos cuando caiga la
noche, en una tienda que hay en los callejones traseros del Mercado
Hyrule, y mas adelante, aparecen en diversos cofres. Sirve para:
Destruir/accionar objetos que estén fuera de tu alcance.

LIICVOCRIP
SVO

El Martillo Megaton se
encuentra en el Templo del
Fuego, al que puedes llegar tras
cruzar el Créater de la Montafa
de la Muerte. Estd en la parte
alta, en el quinto piso, al final
de una escalera de caracol. Para
cargar con este arma poderosa, que produce ondas expansivas que
hacen temblar el suelo, necesitaras ambas manos. Es lo nico que
puede dafar al dragén Volvagia.

Sirve para: Accionar interruptores oxidados, destruir pedruscos

y matar a Volvagia (sélo Link adulto).

El Gancho,
que sirve
tanto de
arma como
de arti-
lugio de
escalada, es
una de las
herramientas de Ocarina of Time mas
seas Link

00 "

s5Ht

i Q;‘\P A
e lapida que queda mas a la izquierda y.

métete en la tumba. Compite a la
carrera con el espiritu de Dampe, el
Cuidador del Cementerio y, si ganas,
te dara el Gancho. Estupendo. Es la tnica arma que funciona
bajo el agua.
Sirve para: Trepar y sortear fosos y ensartar a enemigos
sumergidos (sélo Link adulto).

Gancho Largo Alcance

QOVVIVTOOV
QYO /

10
200

En esencia es una version -
ampliada del Gancho arrojadizo,
aunque con un alcance mucho
mayor. Por tanto, puedes utilizarlo
para salvar distancias mas largas.
Se encuentra en el Templo del
Agua, en el tercer piso, en la sala
que hay justo después del lugar en el que luchas contra el
malvado Link Espejo.

Sirve para: Escalar distancias que te seria imposible escalar con
el Gancho arrojadizo; derrotar a Morpha (sélo Link adulto).

El Gancho arrojadizo Espada Maestra

Sin duda, la
mejor aliada
de Link.
Podras
utilizar
la Es- ¢
pada
Maestra
cuando
la arranques de la piedra que
hay en el Templo del Tiempo,
una vez tengas en tu poder
las tres Piedras Espirituales.
Cuando seas capaz de
ejecutar el ataque giratorio /2
en un solo movimiento te .'qm-
habras ganado el cielo.
Sirve para: Masacrar a las
hordas de monstruos ®
sedientos de sangre.

s iadasaad
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Haw abott_buying this knife for
200 Ruml\?
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El Cuchillo del Gigante, una
pada enorme que se maneja a
‘manos. Te lo dard un

tante gigantesco de Gonon
siempre y cuando seas

0) a cambio de 200

S doble de potente

da Maestra, pero

ho.

How do you like the feal of It?

——

7200
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Sirve para: Matar. Ha




OTROS ARTILUGIOS

No podras rescatar a Zelda si confias tan sélo en las armas; por eso, encontraras un montén
mas de artilugios que resultaran esenciales para salir airoso de semejante tribulacion. Aqui
te explicamos qué artilugios son y dénde puedes encontrarlos.

Durante la partida recibirds dos Ocarinas, la
Ocarina de las Hadas de Saria, cuando
abandones por primera vez Kokiri Woods, y
la Ocarina del Tiempo, que Zelda lanza
dentro del foso del castillo cuando la
pesadilla de Link se convierte en terrible
realidad, justo antes de llegar al Templo del
Tiempo con las tres Piedras Espirituales.
Sirven para: Tocar canciones (que sirven para
hacer que salga el sol, o para transportarte a
diversos lugares, invocar caballos, congelar a
los muertos vivientes, y muchas cosas mas).

Desert{Golossus

Cuando entres
por primera vez
en el Templo del
Espiritu, deberas
ser el Link joven
y arrastrarte por
el tanel
estrecho. Alli esta Nabooru, Reina de Gerudo, y te pedira
que encuentres sus Guantes Plateados. Estan guardados en

el tercer piso, custodiados por un Nudillo de Hierro.

Sirven para: Mover el enorme bloque de piedra que bloquea la
entrada a la parte del Templo del Espiritu.

(G5 |, COMO... PASARSE ZELDA (QUE NO ES POCO)

Tinica de Zora

Esta tlnica azul tan elegante permite a Link respirar bajo el agua. Utiliza el fuego azul
(que puedes embotellar en la Cueva de Hielo, a la izquierda de donde en su momento
descanso Lord Jabu-Jabu), para descongelar al.Rey Zora y te obsequiara con la Ttnica
de Zora, vital para avanzar por el Templo del Agua en el Lago Hylia.
Sirve para: Sobrevivir bajo el agua (sélo Link adulto).

Hylian

No tardaras en percatarte de que tu inseparable Escudo Deku necesita un sustituto, ya
que, al ser de madera, lo mas probable es que se chamusque en las zonas mas torridas
de Hyrule. Puedes comprar el Escudo Hylian en el mercado, o ir a la caza y captura de
uno en el Cementerio...

Sirve para: Defenderte de los monstruos con grandes fauces.

. Sirve para: Ver pasadizos y salas escondidas, evitar trampas y fosos.

Por todo Hyrule hay
seis Grandes Hadas,
y todas ellas tienen

LOS REGALOS DE
LAS GRANDES HADAS

jEL AMOR DE NAYRU!

Cuando llegues al Coloso del Desierto (el exterior del Templo del Espiritu), encontraras
un oasis seco. Si tocas la Cancion de las Tormentas se llenara y se convertird en una
Fuente de las Hadas que curara tus heridas. La gran Hada esta justo en frente, al lado
de una palmera, donde hay una fisura en el muro; bombardéalo otra vez para acceder a
la Gran Hada. Esta vez, el premio es el Amor de Nayru, una concha magica protectora
que anulars todo danio recibido durante un par de minutos. Resulta vital contra el
Nudillos de Hierro y contra el propio Gannondorf.

iEL FUEGO DE DIN!

Cuando te escurras en el Castillo Hyrule como Link joven, justo detras de las puertas
veras un pequeno callején sin salida en el que hay un gran pedrusco. Con una bomba
(que puedes conseguir en Goron City y en el Bazar de Hyrule cuando tengas del
Brazalete de Goron), vuélalo en pedazos y entra en la morada de la Gran Hada. Puedes
memorizar este hechizo en uno de los botones C y, cuando lo actives, se desatara una
tremenda lengua de fuego alrededor de nuestro héroe. jBestial!

rlente de la Verdad

rés cruzar el Templo de las Sombras. Cuando seas Link adulto, llegara un
veras el pueblo Kakariko en llamas a causa del ataque despiadado de

‘ Deberas aprender la Cancion de las Tormentas que te ensefara
e homre del molino, volver como Link joven, tocar la cancién (para drenar el pozo), y
meterte en el pozo; en la pequefia mazmorra esté la Lente de la Verdad.

Guantes Doradas
Los GLAEEE

orados son mejores que los plateados, y te permiten alzar
objetos . Sélo puedes conseguirlos al final del juego, cuando
estas despej asbarreras de la Torre de Ganon. Estan en la camara del |
Templo de las Sombras. Sin embargo, para recogerlos necesitas el Gancho
de Largo Alcance, Flechas de Fuego y la Lente de la Verdad. Sirven para:
Apartar el bloque quﬁe impide entrar a la Gran Fuente de las Hadas, en
las afueras del Castillo.de Gannondorf, y para retirar bloques similares en
la Cdmara de la Luz y dentro de la Camara del Fuego.




algun obsequio magico para Link. Son muy utiles, y aumentan los
poderes de Link una barbaridad. Pero estas hadas estén un poquito
locas, y hacen mas muecas y gestos raros que Rocio Jurado cuando no

jfWIENTO DE FARORE!

En los dominios de Zora, donde descansa la abultada presencia de Lord Jabu-Jabu,
encontrards una pequefia masa continental en la esquina superior derecha, con una
cueva bloqueada por montones de pedruscos. Hazlos anicos con tus bombas y dentro
te esperara otra Hada. Esta dama loca posee el secreto del Viento de Farore, un
hechizo de teletransporte limitado. Memorizalo en un botén C y su espectacularidad
de color verde brillante te permitira establecer un punto de referencia dentro de una
mazmorra que podras abrir desde otras zonas de esa misma mazmorra. Genial.

SLEVOOT! N
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ilMAS AMAGIA!

Dentro del temible Créter de la Montaria de la Muerte (necesitas la Tunica de Goron
para sobrevivir) hay un pasadizo, en lo alto de los muros, bloqueado por pedruscos.
Esta vez debes utilizar el Martillo Megaton para pulverizarlos y entrar a placer. Este
hada ampliara el medidor de magia de Link, de modo que no deberas preocuparte
por abusar de la Lente de la Verdad, de las Flechas de Fuego o de cualquier otra cosa
relacionada con la magia. Como tu medidor de magia no esté a tope, no tendras ni
una oportunidad contra Gannondorf.
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fy Great Fairy's Fountain

Botas de Higrrn’

Este calzado pesado (que te concede el lastre necesario para tus incursiones subacuticas) esta
en la Caverna de Hielo. En la sala en cuyo centro hay una guadaria de hielo enorme, funde el
hielo azul con fuego azul y avanza hacia la sala de los bloques deslizantes. Resuelve el puzzle

y podrés acceder a las Botas de Hierro que custodia un Wolfos blanco. Sirven

bajo el agua y alcanzar profundidades inalcanzables de otro modo (sélo Link adu

5 CRCCUTEDOT
et Gl SRgocreRce

Sin ellas tampoco podras Sl

cruzar el Templo de las
Sombras ni el Templo del
Espiritu. Te permiten
caminar sobre al agua, sobre
las arenas movedizas e
incluso correr-por el aire

| durante unos segundos
preciosos. Las encontraras
en la entrada del Templo de
las Sombras, en la sala del
gran Péjaro de Piedra.
Utiliza la Lente de la Verdad
‘para dar con el muro falso y
cruza dos salas mas hasta
llegar a las Botas Flotantes.
Sirven para: Caminar por el
aire (sélo Link adulto).

obtener
esta
maravilla
reflectante
casi al final
de la parti-
da cuando te hayas
ganado la confianza de
Gerudo y estés dentro
del Templo del Espiritu.
Lo encontraras en el

N

que se llega por la sala

T S

podras ‘:E |

tercer piso del Templo, al

estan contenta con el crespado de su cabellera. Pero debes tener
paciencia. Cuando estés dentro de sus guaridas, sitiuate sobre el
simbolo del Triforce y toca la nana de Zelda para invocarlas.

JATAQUE GIRATORIO!

La primera Gran Hada vive en la cumbre de la Montaria de la Muerte. Si te aventuras
como Link joven, seras recibido por el inestimable buho ( a su izquierda esta la entrada

al Créter de la Montana de la Muerte y a su derecha hay un tramo de pared un poco
extrano. Bombardéalo y entra). Dentro esta la primera hada, que te obsequiara con el
Ataque Giratorio. Para cargarlo, mantén pulsado B y podras disfrutar de un fabuloso
circulo de fuego mortal producido por el giro de tu espada. Si le da una vuelta rpida a la
palanca analdgica y martilleas B se producird un latigazo mas rapido pero menos potente,

o LOTTOOVOTRT ¥
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iREDUCCION DE DANO!

Mayor seguridad contra Gannondorf. Necesitaras los Guantes Dorados para dar

con esta Hada (esta dentro del Castillo de Ganon, en la cdmara del Templo de las
Sombras); esta escondida detras de la estructura de granito que bloquea y en la cual
también estaba el Hada que te dio el Fuego de Din. Gracias a los Guantes Dorados
puedes levantar esta piedra gigantesca y lanzarla a un lado como si de una pluma se
tratase. La ultima Gran Hada que hay dentro cargara a tope tu salud, por lo que
sufriras la mitad de dano que antes cuando te ataquen. Te va a ir de perlas...

8000000000 e PR IR asddand
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Sin esta tdnica, morirds chamuscado como un pollo
en la cazuela tanto en el Crater de Montafia de la

Templo del Fuego. Por suerte, la Ttnica se encuentra en la cercana
vuelvas a la ciudad ya de adulto, para al Goron rodante con una
0 (que en realidad es el hijo de Durania) te obsequiara con la

Resistir altas temperaturas, tener un aspecto la mar de elegante.

No se
trata de
un item

que debas

poseer a
toda
costa,
pero la Piedra de la Agonia
te puede ir muy bien. De
concepto similar a la Lente
| de la Verdad, la Piedra hara
que tu Rumble Pak vibre
uando te acerques a algo
La tnica forma de

del segundo piso en la que hay una estatua inmensa
de Coloso. Es el premio por derrotar al Nudillo de
Hierro. Sirve para: Reflejar la luz, derrotar a Twinrova
y como proteccion general (s6lo Link adulto).
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Todo lo que querias saber sobre el mejor Jue
del Mundo y te has atrevido

P ;Cuales son las primeras armas que aparecen
en el juego?

R Al principio del juego no tienes armas: debes
encontrar la Espada Kokiri en Kokiri's Forest, comprar
el Escudo Deku en la tienda e ir a ver al Arbol Deku
para seguir recogiendo nuevas armas en su interior (las
Semillas Deku, el Tirachinas y los Palos Deku).

P ;Dénde aparece Epona?

R Epona estd en el Rancho Lon Lon desde el principio
del juego, y es alin muy pequefia (como Link). Te la
presentara Malon, la nifa que conociste en el
Mercado de Hyrule (o en la entrada del Castillo de
Hyrule si en el Mercado no hablaste con ella).

P Ya soy mayor y necesito volver a ser nifio para
resolver algunos puzzles que de mayor no aparecen o
no puedo resolver. ;Cémo vuelvo atras en el tiempo?

R Regresa al Templo del Tiempo y veras que, junto a la
base en la que encontraste la Espada Maestra, se
encuentra Sheik. Habla con él y te ensefiard una
cancion llamada Preludio de la Luz (Prelude of Light).
Cuando Sheik se vaya, acércate a la base y pulsa A
para clavar la Espada en el suelo. Asi retrocederds siete
afios en el tiempo y volveras a ser nifio. Cuando
necesites ser mayor, tan sélo tendréas que tocar el
Preludio de la Luz —que te teletransportard al Templo
otra vez—y, alli, desclavar la espada de nuevo.

P Estoy en el Crater de la Montafa de la Muerte y
tengo muchos problemas. El primero es que sélo
puedo estar un tiempo porque el calor acaba
matandome. ;Es aqui donde hace falta el traje rojo?
Si lo es, ¢donde esta? El otro problema es que no sé
cémo continuar, porque nada mas entrar se me
acaban los caminos posibles, y la tnica opcion es
saltar a la lava del volcan. ;Qué tengo que hacer?

R Si, el calor te matara después de unos segundos si no
llevas el traje adecuado, que efectivamente es el de color

Return

rojo. Puedes comprar este traje en la
tienda de los Gorons, pero si quieres
conseguirlo gratis, intenta parar con una bomba al Goron
que no para de rodar por uno de los pasillos concéntricos
de su cueva. Si logras que pare y hablas con él, te dira
que es hijo de Darunia y que debes salvar a su padre, que
ha sido capturado por el dragén Voragia. Para que
puedas hacerlo, te regalard la tinica roja, merced a la cual
el calor del Créter no afectara a tu salud (pero si la lava,
jcuidado!). Cuando ya tengas la tdnica roja, podrés volver
al crater, pero no por donde habias ido antes, sino por
una entrada secreta: ve a donde estaba el trono de
Darunia, arrastralo hacia atras y entra. Apareceras en el
Crater de la Montana de la Muerte, pero en otra zona.

o
O
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&

preguntar.

P Soy mayor y ain no puedo tener mas de 99 Rupies.
¢Es que me he dejado algo por hacer?

R Si, pero sélo puedes hacerlo cuando eres mayor.
Necesitas recoger los idolos de 10 Skulltulas Doradas vy,
cuando los tengas, ir a la casa de las Skulltulas en
Kakariko's Village. Alli veras que una de las arafias ha
recuperado su forma humana, y como recompensa te
dara una bolsa de dinero de adulto (capaz de contener
hasta 200 Rupies).

P ¢Qué hay que hacer en la Montaiia de la Muerte
cuando eres mayor? Navi no deja de decirme que vaya
a la Montafia, pero todo esta como cuando lo superé
siendo nifio. ¢Es que hay algun sitio que no he visto?

R Si, lo hay. Tienes que subir y, antes de llegar a la
entrada de la cueva de los Goron, girar a la izquierda
donde hay un palo de madera del que pende un trapo
que indica la direccion del viento. Desde donde esta el
palo veras que hay una seccién mas alta con tres
rocas. Ve alli, ignora la primera roca (la de la
izquierda) y rompe las otras dos con bombas.
Para romper la segunda tendras que lanzar la
bomba justo antes de que explosione. Cuando
lo hayas conseguido, sube y sigue andando,
esquivando los derrumbamientos. Al final, hay
una enorme pared por la que puedes trepar y,
arriba del todo, esta una de las entradas al
Crater de la Montana de la Muerte (esta
entrada no sirve de mucho, pero al menos
sabras lo que estas buscando y lo que te
sucede cuando entras). Junto a esta entrada
hay otra que podras abrir con una bomba.
Hazlo si quieres conocer a otra Hada Buena
(Great Fairy).

P Estoy en el Dominio de Zora, donde el Rey me pide
que encuentre a su hija, pero no me deja pasar por la
entrada que hay tras él y que da acceso adonde esta
Jabu-Jabu. En el Lago Hylia hay una botella con una
carta en el fondo, supongo que de la hija del Rey
Zora, pero no consigo bucear hasta el fondo para
alcanzarla. ;Qué tengo que hacer?

R Si, necesitas la botella con la carta para ensefarsela
al Rey Zora y que te deje a pasar para buscar a la
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forma de hacer que Jabu-Jabu abra la boca, y es
ofreciéndole comida. Utiliza la botella de cristal en la
que encontraste la carta de la Princesa en el Lago para
capturar a un pez en la parte que menos cubre del
piso inferior del Dominio de Zora. Cuando tengas el
pez, vuelve ante Jabu-Jabu y tiralo al suelo delante de
él. Ya verds lo que pasa...

P. Navi dice que Saria esta el los Bosques Perdidos,
pero ¢donde? No la encuentro por ninguna parte.

R No esta exactamente en los Bosques, sino en
el Templo del Bosque. Llegards a él tras pasar
un dificilisimo laberinto atestado de guardias
enormes. No dards con Saria hasta haber
vencido al jefe final del Templo del Bosque. Y
adivina quién es ese jefe...

Princesa Ruto, que esta en el interior de Jabu-Jabu.
Para bucear mds necesitas un determinado item, y
para conseguirlo tendrds que jugar con el Zora que
hay al final del pasillo que comienza en la sala del
trono del rey. Te propondrd un juego y tendras que
aceptar y ganar. Cuando lo hagas, podras bucear el
doble de tiempo. Entonces, desde donde estas (cerca
de la catarata), podras bucear y salir por un agujero
que desemboca directamente en el Lago Hylia. Justo
delante de ti esta la botella con la carta: bucea para
recogerla y ve a ver al Rey Zora. Una vez alli, lee la
carta y léesela al Rey.

P Ya he conseguido llegar hasta Jabu-Jabu, pero no
tengo ni idea de como entrar en su interior. ;Hay
alguna manera de hacerlo o es que no se puede?

R Necesitas hacerlo para rescatar a la Princesa Ruto y
obtener la tercera Piedra Espiritual. S6lo hay una P Soy mayor y no puedo conseguir a Epona. ¢Es

porque tenia que hacer algo cuando aln era nifio?

R Si. Tenias que haber aprendido a tocar la Cancién de
Epona en Lon Lon Ranch. Si no lo hiciste cuando eras
pequefio, tendras que aprender a viajar al pasado
—esta explicado mas arriba— para aprender esa
cancién, volver a viajar al futuro y superar un subjuego
en el Rancho (una carrera hipica contra Ingo).

P Aun soy pequefio y no sé como llegar al fondo del pozo
de Kakariko's Village. ;Hay algiin modo de hacerlo?

What's up with that horse?/f
Is that (4

R El molino de Kakariko's Village regula el nivel de
agua del pozo. Para que éste baje, tendras que
«acelerar» el molino. Entra y habla con el organillero,
toca la Cancién de las Tormentas y el viento de la
tormenta que habras desencadenado haré girar mas
rapido las aspas del molino. El nivel del agua del pozo
bajard y podras descender por una escalera hasta el
fondo. Abajo no encontrards nada, todavia, pero unos
anos después si...

P ;Donde esta el arco?

R En el Templo del Bosque. Lo encontrarés justo
cuando lo necesites, después de haber resuelto
infinidad de puzzles, y tendras que librar una dura
batalla para conseguirlo...

P Soy mayor, estoy en el Prado del Bosque Sagrado y
busco el Gancho que supuestamente me tiene que
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dar Dampe el Enterrador para poder entrar en el
Templo del Bosque. Mi problema es que jno
encuentro a Dampe por ninguna parte!

R El pobre Dampe ha fallecido. Ve al Cementerio de
Kakariko's Village y busca dos tumbas delante de las
cuales han crecido algunas flores. Colécate detras de
las ldpidas y arréstralas hacia atrds. Veras que debajo
de cada una hay un agujero. Entra por los dos para
acceder a dos subjuegos diferentes. Uno de ellos te
dara la oportunidad de conocer al fantasma de
Dampe. Si consigues superar la prueba de habilidad
que te propondra, recibirds como recompensa el
Gancho que necesitas para entrar en el Templo del
Bosque.
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You found the
It’s an upgraded Ho
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P No doy con la Lente de la Verdad que necesito para
ir al Templo de la Sombra por todas partes. El mapa
me indica que vaya a Kakariko's Village, pero alli
tampoco la encuentro. ;Dénde demonios esta?

R No es facil encontrarla. El mapa no te miente: debes
ir a Kakariko's Village, pero alli sélo esté la entrada a la
mazmorra en la que se encuentra la Lente de la
Verdad. Los habitantes de Kakariko's Village te habran
contado una historia acerca de un monstruo que se ha
escapado por el pozo por culpa de un nifio que vacié
su agua tocando una cancidn con una ocarina (se trata
de ti, siete afios atras). Baja al fondo del pozo (ya
sabes cémo se vacia el agua) y verds una entrada que
no viste la vez anterior. Observaras que no cabes por
ahi. Tienes que hacerte nifio de nuevo —esta
explicado arriba—, volver y deslizarte por el pasadizo
que lleva a... joh, sorpresa, otra mazmorra enorme! Y
realmente terrorifica. En algun lugar de esta mazmorra
estd la Lente de la Verdad, pero ten cuidado con las
paredes: no todas son tan sélidas como parecen...

P ¢A quién le doy la gallina azul?

R Al Hermano de la Sefiora de los Cucos, que esta en
los Bosques Perdidos. A cambio del Cuco Azul (Kojiro)
te dard un Champifion Extrafio. Tienes que llevar tan
rapido como te sea posible este Champifén a su
abuela, que estd en la tienda de pocimas de Kakariko's
Village. La abuela, a su vez, te vera cara de mensajero
y te dara algo para su nieto. jQué familia tan pesadal

P ;Dénde uso la Cancién de la Tormenta?

R Por lo que nosotros sabemos, solo sirve para hacer
que el molino de Kakariko's Village aumente de

velocidad (algo que tendras que hacer dos veces en
todo el juego). No obstante, es posible que también
sirva para uno de los incontables secretos que esconde
Zelda.

P ;Cémo acabo con el Fantasma de Gannondorf?
Al principio, cuando entra y sale de los cuadros, le
consigo dar con las flechas, pero después esquiva
todos mis ataques.

R Si, lo de los cuadros es mas o menos facil, pero a
continuacion la cosa se complica. ¢No te ha dado una
pista Navi? Tu luminosa acompanante te dird que la
Unica forma de atacar a Gannon es con su propia
magia. No debes atacarle, sino devolverle sus ataques
con unos cuantos Spin Attack de Espada
(ataques giratorios). Es una especie de
«partido de béisbol en el que hay que
batear pelotas de magia que quitan
vida». Muy divertido.

P ¢Como descongelo el Dominio de
Zora?

R Tienes que acabar con el culpable:
el monstruo del Templo del Agua

(Morpha). La entrada a este templo
estd en el fondo del Lago Hylia.

P ¢Cuanto tiempo dura un dia? ;Y una noche?

R En el Valle de Hyrule, el dia dura casi tres minutos, y
la noche algo mas de minuto y medio; en la mayoria
de los demas escenarios no pasa el tiempo y, en otros,
pasa pero més despacio (como en la Montafia de la
Muerte).

P El mes pasado dijisteis en esta seccién que en Zelda
habia 4 espadas, 4 escudos, 4 trajes y 4 pares de
botas: ;era un error o es cierto?

R jFue un imperdonable error! El responsable ya ha
sido decapitado. Hay 3 espadas, 3 escudos, 3 trajes
y 3 pares de botas. Mil disculpas.

P Estoy estancado en el Templo del Bosque, donde
hay una especie de mano que proyecta su sombra en
el suelo y que siempre me atrapa y me envia al
principio del nivel con un corazén de vida menos.

¢Qué tengo que hacer? Aunque pase
corriendo para librarme de esta mano, no
sé qué tengo que hacer, ni adénde ir...

R Baja al suelo y no pares de caminar. La sombra se
proyectara sobre ti, pero si sigues andando no podra
alcanzarte. Cuando caiga al suelo, aprovecha para
darle su merecido (conseguirds un montén de Rupies).
De todas formas, no es necesario matar a esta mano,
que aparecera siempre que vuelvas a esta habitacion.
Tienes que conseguir el arco —si no lo tienes ya— y
enderezar el pasillo retorcido que acaba en la sala de la
dichosa mano. Para enderezar este pasillo debes clavar
una flecha en el ojo que hay justo antes de entrar. Una
vez hecho esto, ve por él, abre el badl azul y amarillo
para recoger la llave dorada y déjate caer por el
agujero que veras en el suelo. Mas tarde, tendras que
retorcer de nuevo este pasillo para acceder a otro
similar, que a su vez tendras que retorcer y enderezar
varias veces... No te asustes, es mas sencillo de lo que
parece.

¢Atascado? Déjate rescatar por nuestros
expertos: remite tus preguntas a esta
direccién, indicando el nivel y el momento
del juego en el que te encuentras.

Dudas Zéldicas, Magazine 64
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Historia del arte

éYa has pensado qué vas a dejarle a tu progenie en herencia? é¢Un castillo en el
Loira? ;Un Cézanne? ;Un palco vitalicio en La Scala de Milin? Anda, préndele fuegs
a toda esa basura e invierte en el valor mas seguro: la coleccion Magazine 64.
Apresurate: el Guggenheim nos esta haciendo ofertas muy suculentas.
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4 Andlisis de Yoshi’s Story, Snowboard Kid
5 Andlisis de Mystical Ninjo. Trucos para Duke Nuke ¥ Diddy Kong Racing. Reportaje sobre los desarrolladores juponeses,
6 Andlisis de Quake 64, Wetrix y WCW VS NWO. Guias para Mystical Ninja, IS564, FIFA: RM 98 y Wave Race 64.
7 Andlisis de Forsaken, NBA Courtside, World Cup “98, GT 64, Bust-a-Move 2y Dual Heroes. Trucos para GoldenEye, Snowboard Kids y Mystical Ninjo.
8 Andlisis de Olympic Hockey *98. Trucos para World Cup "98, Forsaken, Quake 64. Reportaje: ; Cémo se fabrica un gran juego?
9 Andlisis de Banjo-Kazooie, Al Star Busebally Robotron X. Trutos para Yoshi’s Story, Quake 64 y WCW VS NOW.
10 Analisis de F-1 World Grand Prix, 155 98, Mission: Impossible y WWF Warzone. Guin completa de Banjo-Kazooie.
11 Anilisis de Exireme G 2, 1080° Snowhourding, Buck Bumble, Bio Freaks, Mortal Kombat 4, Bomberman Hero y Chopper Attack.
12 Andlisis de V-Rally 84, Turok 2, F-Zero X, Legend of Zelda: Ocarina of Time. Consejos para 1SS “98. :
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14 Andlisis de Rogue Squadron, Holy Magic Century, Rokuga Kids, NBA Jam 99, NBA Live 99, Bust-A-Move 3 y Glover.
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Analizamos Turok 2 en el nimero
12, y esto, mas o menos, es lo que §
dijimos...

| 'él'f;’modo para un jugador, y para. "fudarte
, ‘_“adommar el modo multljugado'r; |

de haber desvelado los trucos y sorpresas

- ‘rematar la faena con: los dos ultimos.
~ Aqui'y ahora.

_Y con esq'paﬁ‘ta Abora sigue 1:__3yendp s

os los problemas que puedan "9s rgur er

R solo quedan dos niveles. . mnﬁ?ga : Y,
. Pero dos niveles infestados de b % ;
~ enemigos, repletos de armas ON ENSADDR DE [DNES
y-aderezados con jefes: = ;
- “torturadores. Por eso, despues

de fos euatro niveles iniciales, vamos a

UumMB ,:."'ALES
Ah, y'no s6lo €50 Tambren mclmmos una ACTNAIDDR UMBRA’-ES

* guia excelente para partidas multijigador
en Ja quedetallamos todo fo que'debes =
-saber para machacar & tus rivales ¥ hacer
© que expiren hasta st tltimo halito de vida.

Mﬁﬁ!ﬂNES ALEENE@EMA@
F'LANTA DE ENSAMELAJE 1
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|II\IIP[IHTANTE' LEE ESTO...
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iLA RADIACION MATO A LOS DINOSAURIOS! | .

jv
Antes de empezar la ]
ultima parte de nuestra
completisima guia, hemos
pensado que deberias
conocer una pequena
curiosidad que descubrimos
durante una de nuestras
sesiones nocturnas. Dispara
el arma Nuke para que tu
enemigo quede desamparado
y disparale con el rifle de
dardos. Bailara un poquito
antes de resucitar como una
version radiactiva de su
forma anterior. jNo veas
qué risas!
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UMBRAL ALIENIGENA

MW g

» Destruir tres Embriones Alienigenas
* Rescatar a los cuatro niios | : - -
e Volar el Ordenador Maestro con las cuatro i B3 '! |

v, . NS
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Cargas portatlles

10z

70 G

Entra

en el
elevador
que hay
dentro

delaotra |

sala y no
tardaras
en dar
con otra
llave.

. UMBRAL

Puedes encontrar

la Llave de Nivel 6
colgada de una enor-
me columna central
que custodian dos
torretas laser al fondo
de la sala. Primero
debes accionar el
interruptor que hay
en una de las otras
salas para que se

eleven las plataformas.

Cuando,
mas adelan-
| te, hayas des-
{ truido las cua-
| tro torretas la-
| ser, los campos
de fuerza de las
| otras puertas se
| vendran abajo.
' En una esta
. el Umbral
| Alienigena.

f-}'ar,

ACTIVADDR DEL

| UMBRAL

|
|

Detras

de uno
de los
paneles de
esta misma
sala esta el
Activador

del Umbral.

El se-
gundo
\ Umbral
queda a la

izquierda del

| escarabajo

| robético que

! custodia un

| Mira porla
| paredylo

K

. interruptor. >

+86 i1

| ACTIVADOR DEL

| PLUMA DE AGUILA

Cuando
llegues

a la zona
extensa
repleta de

plataformas
flotantes,
salta hacia la
encrucijada
ygiraala
derecha.
Destroza los
huevos y
daras con el
Activador
del Umbral.

/.

""n)
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§ 30
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¥ 86
7 Vuelve a la encrucijada y ve por el otro
lado hasta dar con la Pluma de Aguila.

Retrocede por el nivel y utilizala para
consequir la baldosa de los Murmullos.

80espués del portal para guardar la partida llegaras a una
zona en la que hay una columna central rodeada de agua.
Cruzala, busca un giro a la derecha y sumérgete en el agua.
Nada por el pasadizo hasta llegar a un generador de campo
de fuerza. Retrocede por el nivel hasta el tramo en el que

Mas adelante, llegaras a una
terminal de ordenador y veras un
| pasillo a su derecha. Crazalo para dar

! con la dltima Llave de Nivel 6.
estaban los dos campos de fuerza y veras que uno esta |

desactivado. Avanza por el pasadizo hasta el generador
principal, que esta bien protegido. Dispara a los generadores
mas pequenos antes de apuntar al principal.

o
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1 La quinta Llave
Primagen del juego sélo

! puedes recogerla cuando

| tengas la baldosa del Ojo de la

| Verdad. Con ella puedes ver la

| plataforma que necesitas para

| atrapar la llave. Debes ejecutar

| un Salto de Fe para alcanzarla

| desde la zona anegada.

Wy &

L REAw

1 Después de correr por el

paramo infestado de
alienigenas llegards a un pasadizo
bloqueado por més huevos.
Supéralos para dar con el primer F76
Embrion. Cuando lo hayas ~
encontrado, irrumpiran en la zona i
los enemigos, asi que el mejor truco consiste en entrar a bocajarro y|
freir a los alienigenas con el lanzallamas antes de salir por piernas. |

H27

11 El segundo Embrion esta poco
después del primero. Cuando te
encuentres sobre las rampas que
estdn elevadas sobre el suelo, toma el

| camino de la izquierda y abre de un
| golpe la puerta escondida. Entra en el

teletransportador y cruza el paramo
para dar con el segundo nido.

| CARGAS PORTATILES

1 3 Hay tres Cargas Portatiles ocultas cerca
del final del portal del nivel. La primera

la encon-

traras si

te sumer-

ges en el

| estanque
y entras

enel

teletrans-

portador

que te

conduce a

la Carga.

ALIENIG

1 Sigue avanzando y entra en el teletransportador para
trasladarte a una zona repleta de lava. Acciona los

| interruptores para acceder al tercer y dltimo nido. Utiliza la

' misma tactica que antes para completar tu misién antes de
volver a la zona anegada de agua.

1 Busca algunas
telaranas a la

izquierda de la baldosa de

salto y trepa para dar con

el teletransportador que

te conduce al ordenador

. principal.

| Coloca las

Cargas en

cada una de

las cuatro

columnas y

vuelve atras

para no

| perderte los s

| fuegos + 100

artificiales.

o
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1 La primera

‘ forma de

| ataque de la Reina

| son sus proyectiles de

| estela azul, proyec-

tiles que debes
esquivar. Deberias

| apuntar a los brazos
que dis-
paran las
rafagas
mientras la bombardeas en
circulos. Durante la batalla, la
Reina llamara a sus esbirros
para que la ayuden. Corre
hacia atras y frielos con el
lanzallamas para acabar con
todos ellos de forma rapida y
eficiente. Como segundo
ataque. la Reina expulsara
una lluvia de explosivos por
su abdomen. Sigue
ametrallando en circulo y
utiliza una sola arma de
fuego (Rifle de Plasma,
Trituradora, Escopeta, etc.)
para disparar. El tercer asalto
lo llevara a cabo con sus
brazos delanteros. Al

erguirse, sus brazos disparan electricidad

en tu direccion, y si te toca vas a sufrir
un dano considerable. Debes mantener
la distancia y no parar de bombardear
todo el rato mientras disparas el Canén
Firestorm contra sus brazos.

En la ultima ofensiva, la Reina se
abalanzara de cabeza contra tu cuerpo,
pero puedes matarla antes de que tenga
oportunidad de hacerlo. En cuanto
caiga, después de haber agotado toda
su energia, corre hacia ella y disparale a
la cabeza. Con un poco de suerte la
destruiras antes de que se levante, pero
si no lo consigues debes abrir un gran
espacio entre tu y ella mientras apuntas
a esa sandia que tiene sobre los
hombros.

e oy

1LVIs3




10S DE c GENERADOR DE ENERGIA 1
o Recallbrar cuatro Generadores de Energia

e Destruir tres Plantas de Ensamblaje Cuando tengas
los cuatro

Condensadores de
Iones llegaras al
primer generador.
: Para recalibrarlo J‘
El pri- debes remplazar los r,’ﬁ -
mer cristales verdes por ) |
Condensa- los azules que acabas .!e 67 9§ 123
dor de lones de recoger. g1
(imprescin-
dible para
recalibrar los Generadores de Energia) es
muy facil de alcanzar. Utiliza el ventilador

N

s ol

4 ,,_.\;-, o

kS ™ P para recogerlo. Hay dos més un poco mds adelante, sobre

una cornisa dentro de una gran estancia. El cuarto cuelga por
encima de unos rayos laser rojos, asi que utiliza el boton del
panel de control para que aparezca una plataforma pequena.

| CONDENSADORES DE IONES |

-
Lt Rl SN

Mira hacia arriba y El quinto Condensador de lones
veras cuatro conduc- esta sobre los rayos laser de los
tos de potencia que ventiladores, justo después de ese tramo
canalizan energia hacia tan incordiante de la plataforma mévil
otra parte de la nave. del crono. Hay otro en la boca de una
Esta energia te impide tuberia en la sala de las pasarelas
consegquir la ultima Llave | estrechas. Utiliza la plataforma pequena
Primagen, que se para entrar en la tuberia y avanza hacia
encuentra al inicio del el cristal. Hay dos Condensadores de
nivel. Dispara a los lones mas en la sala grande que cuelga
cuatro conductos que sobre otra serie de rayos laser, pero para
,!- 6720 hay sobre este genera- llegar a ellos primero debes abrir las
= Y dor y luego a los otros puertas antes de cruzar de un salto.

para conseguir la Llave.

| GENERADOR CONDENSADOR DE IONES
E ENERGIA 2

| préximo Condensador de lones vuelve a estar en la boca de una tuberia. Puedes saltar para
En la sala nueva hay dos 'encaramarte o bien utilizar la plataforma mévil en busca de un poco més de altura. Hay dos !
pasillos, pero el de la ’ mas detras de las puertas cerradas de una sala que se encuentra después del largo tunel azotado s s’
derecha es el que conduce al - por el viento de los ventiladores. Debes accionar el interruptor que hay en el medio de la sala
generador. oo i para abrir la puerta de la derecha, y después accionar el interruptor que hay alli para abrir la otra.

GENERADOR DE POTENCIA 3

Después de

accionar el
tercer interrup-
tor de la sala,
corre por deba-
jo del primer
73 50 | p-7 S i | boton hasta que
llegues a una

il ! consola de con-
trol con otro

CRISTAL boton. El Gene-
rador de Ener-
gia esta al do-
blar la esquina.

8 El siguiente Cristal esta entre dos paneles de control
pequeiios rodeados de muchos enemigos. Encontraras otro
colgando en lo alto,

de Ia pri I ‘3
Planta de Ensambiyie. | PLANTA DE ACTIVADOR
ENSAMBLAJE 1 | DEL UVIBRAL

Te la encontraras casi sin darte
cuenta, y para cerrarla sélo tienes
| que destruir el generador pequeno.

91 H3s { 11 El Umbral esta al

| final del pasillo

10 Encontraras un de la izquierda que hay
Activador del Umbral | tras la puerta.

a la derecha del Generador. |
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CDNDENADDF! DE IONES

Ry i

PLUMA DE AGUILA

1 Mira a la
izquierda

|y encontraras

otro Conden-
sador de lones
delante de un
panel de
control.

1 3 Después

de reco-
ger el Cristal
dispara unas
cuantas veces
al panel para
destruir la
planta de al
lado.

1 5 Hay dos
Baterias
de Energia
Azul en la
segunda
Planta de
Ensamblaje, a
las que puedes
acceder por la
puerta que
antes estaba
cerrada y que
dejaste atras

m™-

T
1

1Y
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1 4 Detras de la columna esta de

o SR la Pluma de Aguila Gris.

UMBRAL

1 Entra en
el trans-

portador y mira

a la derecha

para dar con

el segundo

Umbral.

PLANTA DE ENSAMBLAJE 3

IVISIUTY

hace un rato.

WAR BLADE
NERADOR ‘
ENERGIA 4 2

S— - ; ‘ >
ACTIVADOR 5 10 “

! DE UMIBRAL

1 El Activador de Umbral 1
esta al otro lado de los

lasers que acabas de

inutilizar.

La War
Blade, una
versién mejorada <o S 1
del Talon, es més s

efectiva cuando
apuntas a la cabeza
del enemigo, ya
que puede
segdrsela de un
solo golpe. La encontraras, junto con muchas
otras armas, antes de abandonar el nivel.

Después de utilizar el
transportador recoge las dos
Baterias de Energia Rojas que hay
delante de la puerta y sustittyelas por
las azules. Ve por la izquierda hacia la
tercera planta y intercambialas para
completar tu mision.

Retro-

cede y

entra por la

puerta hasta it | ——
sortear los e
lasers, que ! SR LIS 10
ahora son

azules, y llegar al cuarto y ultimo
Generador de Energia. Intercambia las
Baterias para inutilizar los lasers antes
de recalibrarlo. Después del teletrans-
portador puedes recoger otro cristal. 2

F60 §o

Sélo podras enfrentarte al
Primagen cuando las seis
Llaves Primagen estén colocadas
en el centro del nivel. Como si ya
de por si no fuera bastante
complicada, la batalla final se
lleva a cabo sobre
una gran columna. Si
puedes, aléjate del
borde, ya que, como
te falle un pie,
tendras que empezar
otra vez desde cero.
También hay bombas
que caen desde una
trampilla que hay
sobre el escenario y
un escuadrén de
robots voladores

que se emperra en
atacarte. El Primagen
intentara acercarse
para usar su garra
(que puedes esquivar saltando), asi que aléjate
de él y apunta a esos tentdculos pequenos que
le salen por la nuca. Cuando se retire para
regenerar sus fuerzas no pares de dispararle a
la cabeza y al cuerpo para que pare. Cuando lo
hayas machacado bastante volvera volando a
su mesa de control y se quedara alli durante un
rato. El segundo asalto del Primagen se basara
en ataques voladores tales como bombas de
profundidad, bolas de fuego y ataques de
polvo azul, ademds de su golpe sénico y Ia
inevitable garra. Apunta a la garra con un arma
rapida, sobre todo mientras estd en el aire,

2 En el borde de la sala
tienes salud y reforzadores
| de energia, pero si intentas reco-
gerlos tan pronto deberas enfren-
tarte a enemigos mas pequenios,
ademas de a los tentéculos de la
Madre. Si puedes, espera a que
Madre empiece a agitarse antes de
acercarte al borde. ;Te acuerdas de
cuando saltabas a la comba en Ia
escuela? Pues eso es la clave para
esquivar esos tentaculos tan
largos. Ametralla en circulos sin
parar en el sentido de las agujas del reloj,
dispara a los brazos de la Madre y cuando
aparezca su tentdculo izquierdo, salta
hacia la izquierda. El otro es més dificil de
esquivar, ya que debes ir a la derecha en
lugar de a la izquierda. Cuando hayas
visto la secuencia de video, cambiara la
estrategia de la Madre. Ve al borde de la sala y empieza a ametrallarla en
circulos a la vez que te pegas a la pared. Los pedruscos ni te rozaran, y lo
mismo te pasard con Madre cuando avance, pero corre hacia atrds cuando
te succione hacia ella. Esta vez apunta a sus
tenticulos. Cuando empiece a caminar, el truco
consiste en no parar de moverse. Si caminas hacia
atras y ametrallas en circulo esquivaras los pe-
druscos y a esos gusanos que escupe, pero de
vez en cuando sufriras algun daio a causa de su
ataque sonico. Disparale a la cabeza para acabar
con ella de una vez por todas.

+ wolthsog, i
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pues a estas alturas cuesta apuntar bien. En
su tercera intentona para matarte utilizara
todas las artimanias anteriores y, ademds,
intentara que caves tu propia tumba haciendo
uso de sus poderes psicoquinéticos. No pares
de girar en circulos a su alrededor y de
dispararle a la cabeza.




MULTIJUGADOR

Tnucd's GENERALES

@ Dispara siempre a la cabeza. Un tiro
acertado, incluso con la ballesta, acabara con
cualquiera menos con Sloth. Es la unica técnica
mortal segura, y fastidiara de lo lindo a tus
amigos cuando te quedes parado encajando sus
disparos sin ton ni son mientras tu los despachas
con una presion acertada del gatillo.

@ Para alargar cada partida, ajusta las armas a
tu disposicion para que el nivel de dificultar sea
mayor. Prueba a jugar sélo con Rifles de Asalto, o
elimina los Taladradores Cerebrales.

@ Para que la partida sea mas entretenida, sitda al
maximo la velocidad de las jugadas. Es mas chachi.

@ Si quieres realizar una prueba de habilidad
poco habitual, haz que todos jueguen con el
Raptor. ¢Sera éste el mejor beat ‘em up para N64?

@ Memoriza el arma, la salud y los lugares en

~ 57
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los que hay items, y recuerda que
debe pasar un buen rato para que los
items elegidos se regeneren.

@ Echa un vistazo a la pantalla de tu
rival reqularmente. De este modo, no
podran atacarte por la retaguardia.

@ Aunque se supone que las alianzas

son para el modo en equipo, no hay

reglas que impidan la union de fuerzas de dos
combatientes sin que el resto se entere. Pero
asegurate de acabar con tu colega antes de que
él acabe contigo.

@ Utiliza las esquinas para zafarte del fuego
enemigo.

@ No te quedes mucho rato en el agua, ya que
el preciado liquido reduce tu poder de maniobra.

@ Si has machacado a tu rival y sélo le queda un
soplo de vida, enfréntate cara a cara en un
combate que sera coser y cantar.

@ Deberas cruzar algunos tramos en repetidas
ocasiones. Son lugares ideales para tender
emboscadas.

@ Cuando juegues una partida a tres o cuatro
bandas puedes lograr la victoria si te escondes
hasta que la energia de los demas esta lo

o T
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suficientemente baja como para acabar con ellos.

@ La mejor y unica técnica para el raptor
consiste en entrar en combate cuerpo a cuerpo.
Intenta saltar desde lo alto en lugar de
abalanzarte de frente contra los rivales, ya que ni
el ametrallamiento mas bestia puede garantizar
tu integridad.

5 Es muy prec:so. ya que puedes segulr el
i trazo verde brillante de la bala y hacer
.|| pequefos ajustes para consegulr el
i | dlsparo
‘ Pero provom
| una onda
|| expansiva,
|| asi que no te
| preocupes si
no apuras
demasiado.

‘ Lanzador Scorpron

Serd mejor que lo uses en espacios abiertos,
ya que su onda expansiva puede afectar a tu
. energia en un espacio cerrado. Apunta a las
5qumas de las puertas o de los objetos tras
los que creas
que hay alguien
escondido y
podras acabar

con unos -
cuantos sin
mayores

_ complicaciones. -




PERSONAJES

Hay tres categorias principales de personaje, y
cada una exige una estrategia de batalla
diferente para sacar el maximo provecho. Los
chicos para todo encajan casi en cualquier
estilo de juego, por lo que suelen ser los
personajes preferidos por la mayoria. Los
Regeneradores tienen la habilidad de curar sus
propias heridas, de ahi que vayan de perlas

para un estilo de lucha mas tactico. Y, por
ultimo, para dotar al juego de otro enfoque
totalmente diferente, tenemos a los jugadores
Especializados. Pruébalos a todos, no juegues
siempre con los que tienen mas energia, y al
final daras con el que mejor case con tu estilo
de combate y sea la mejor eleccién para las
partidas en el modo de batalla en equipo.

Ultimamente, Ia gente de la
Redaccion se ha aficionado
mucho al bricolaje. Y es que no
paran de gritar: «Llega la hora
de taladrar a fondo».

Es exacta-
mente igual
que Turok
aunque lleva
una camiseta
blanca que se
ve a la legua.
Eligelo sino te
importa ser

el centro de
atencion de
los enemigos.

‘Campaigner
combinala
fuerza del
Flesh Eater
‘con la velo-
cidadde
Turok- Esel TSP
personaje més = §
peligroso en: |
elmodo :
multijugador.

REGENERADORES

Empieza con
poca energia,
pero se
regenera super
deprisa. Debido
a su velocidad,
debes iniciar
pequenas
escaramuzas y
después huir a
la carrera para
recuperarte.

Regenera su
salud a un ritmo
lento pero
seguro hasta
estar 30 puntos
por encima del
nivel maximo
anterior.
Entonces,
vuelve a la
batalla aun
mas fuerte

que nunca.

StiIO' o ) Lo protege un campo de fuerza, por lo que sufre
st SRS menos danos que el resto de personajes. Se regenera

-y
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mas répido que Fireborn y su manejo es parecido al
de Turok.

The End...

Y asi finaliza nuestra guia para Turok 2. Nos
ha costado sangre, sudor y lagrimas, pero ha
valido la.pena. Asi pues, nos bajamos del
tren truquero, y decimos adiés muy buenas a
este clasico de Iguana. ¢O quizas no? Pues
no, claro que no. Muy pronto, volveremos
con mas sorpresas...

' [ 61
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; PROBLEMAS?

ALRE

Para que veas que nos preocupamos por tu salud mental, te obsequiamos una plétora de
trucos con los que deshacer los entuertos mas desquiciantes de Banjo-Kazooie, Mission:
Impossible, etc. ¢Aliviado? Este mes tampoco tienes por qué ir a una hamburgueseria con

la recortada...

Truco X-Cup
Aunque parezca increible, Nintendo

incluyd un truco para permitir a cualquier i

jugador completar el stper dificil F-Zero
X. El cédigo es L, Z, R, C-arriba, C-abajo,
C-izquierda, C-derecha, Start. Al

introducir este cédigo en la pantalla de
seleccion de juego tendras acceso a los
treinta vehiculos y a todos los niveles de
dificultad a los que, de otra manera, te
hubiera resultado practicamente
imposible llegar. También se incluye el
generador de carreras aleatorias X-Cup.

Vehiculos achatados

Mantén pulsado L, R y los cuatro
botones C en la pantalla de seleccion de
vehiculos y todos los coches quedaran al
instante stper deformados; mas cortos y
mucho mas anchos. Ideal para aparcar
en horas punta.

Cambio de color

Si pulsas Z o R cuando ya has elegido tu
vehiculo podras escoger entre una
variada seleccion de llamativos colores.

MACHINE SELECT
> Py

Crono

Si pulsas L durante una carrera,
aparecerd un crono que te mostrara lo
lejos que estas del liderazgo o la ventaja
que llevas sobre los demas si vas en
primera posicion.

Banjo-l(azome

BllBI’S VALLEY

¢Como puedo cruzar el laberinto
de la piramide?

Desde la salida, ve hacia la
izquierda, avanza y toma la
primera a la derecha. En el cruce
siguiente avanza hacia el muro de
la pirdmide y tira por la derecha.
En el préximo cruce, ve por la
izquierda, gira por la primera a la
derecha y sube. Vuelve a tirar por
la derecha, gira por la primera a la
izquierda y avanza por el camino
de un solo sentido hasta la salida.

R

¢ Como puedo ayudar al arbol
sediento que hay en el inicio
del nivel?

Desde el punto de partida,
rodea el estanque por cualquier
lado y sube a la carrera la cuesta
de arena escurridiza con
Kazooie. Avanza junto al muro
de la derecha y supera tres
cuestas de arena escurridiza
més, dirigiéndote siempre hacia
una piramide pequefia. Avanza
hasta pasar el interruptor del
panal y quédate en el borde de
las arenas movedizas. Cuando
aparezca por primera vez la
Alfombra Magica no te subas.
Espera a que desaparezca y sube
cuando vuelva a aparecer.
Encaminate sobre la Alfombra
hacia la isla del camello. Para
ayudarle, pisa fuerte (Beak Bust)
sobre la roca a la que esté
encadenado. Vuelve a la salida y
verds que el camello esté al lado
del arbol sediento. Pisa la joroba

del camello para regar el arbol y
en recompensa obtendras una
pieza de puzzle.

v

¢Como entro en la Esfinge?

Desde la salida, ve a la parte
frontal de la Esfinge. Remonta la
arena escurridiza a su izquierda y,
sobre la Alfombra Méagica, ve
hacia la segunda parada. Ejecuta
un salto Flap Flip hasta la espalda
de la Esfinge y avanza hasta su
nariz. Ejecuta un doble salto a
cualquiera de las enormes
columnas que hay delante. Dispara
un huevo dentro de uno de los
agujeros de la nariz de la Esfinge y
luego da un doble salto hacia la
otra columna. Lanza un huevo
dentro del otro agujero para abrir
la puerta de entrada a la esfinge.

~

¢Dénde aprendo el movimiento
necesario para los Zapatos
Sprint?

lado hasta llegar a suelo firme.
Gira a la derecha, camina sobre
la arena firme, pasa una palmera
y llegaras a la guarida del topo.
Pulsa B para llamar a Bottles,
que te ensefiard el movimiento.

. MIAD MONSTER
MANSION

¢Qué hago con los tiestos
del cementerio?

P

Desde la salida, rodea el
estanque por cualquier lado y
utiliza a Kazooie para ascender
por la arena escurridiza. Avanza
hacia la Esfinge gigante, gira a la
derecha y remonta la arena
escurridiza con direccion a una
estatua dorada. Déjala atras y
avanza sobre la arena escurridiza
por la izquierda hasta llegar a
una piramide pequefia. Sube

hasta lo més alto de la pirdmide y

llegarés a un poste muy alto por
el que Banjo y Kazooie pueden
trepar. Después ve hacia el otro

R

En total hay cinco tiestos vacios.
Encontrards tres en los aledafos
de la casa y los otros dos en los

limites del cementerio, cerca de
la cabafia de Mumbo.

Lanza un huevo dentro de cada
uno de los cinco tiestos y
creceran flores. Cuando hayas
llenado el dltimo tiesto, a su
lado aparecerd una pieza de
puzzle.

P

¢;Donde esta el Witch Switch
de este nivel?

Ve a la casa de la zona del
cementerio. Entra, avanza hacia
el fondo de la estancia y utiliza
los pedales amarillos para saltar
a lo alto del taburete que hay
delante del 6rgano. Vuelve a
saltar para llegar al teclado y
utiliza a Kazooie para subir al
libro de musica. Utiliza el salto
Flip Flap para llegar a la parte
alta del libro y ejecuta uno mas

R




para subir a lo alto del érgano.
Encara los tubos, ve al borde
izquierdo del érgano y ejecuta
un salto doble hacia la
Plataforma Voladora. Vuela y
aterriza sobre la viga que hay
sobre el érgano para dar con el
Interruptor de la Bruja. Pisotéalo
para que aparezca una pieza de
puzzle en el ojo del busto de
Gruntilda.

RUSTY BUCKET BAY

p ¢Como puedo llegar al

v

tanel sumergido y nada hacia el
otro lado de la sala. Sal del agua
y entra en el hueco para recoger
la pieza de puzzle.

iMe falta una pieza de puzzle!
¢Podéis decirme cual es?

CLICK CLOCK W0oD

P ;Donde esta el Witch Switch?

Desde el punto de partida,
avanza y sube por la rampa que
te deja en el barco. Ve hacia la
derecha y salta sobre las cajas
para llegar al nivel siguiente de
la cubierta. Salta hacia el
siguiente nivel de cajas y sigue
subiendo hasta que llegues a las
cajas grises que hay arriba.
Ejecuta un doble salto hacia la
caja de TNT que cuelga de una
cuerda. Si miras hacia la parte
trasera del barco veras una
estructura altisima sobre la que
hay un Witch Switch.

Witch Switch de este nivel?

Para alcanzar el interruptor, da
un doble salto desde lo alto de
la graa y mantén pulsado A para
planear hasta el interruptor. Pisa

fuerte (Beak Bust) sobre el
interruptor y aparecera una
pieza de puzzle en la guarida
de Gruntilda.

Para recogerla, sal de Rusty
Bucket Bay y nada hacia la otra
orilla del estanque. Entra en el

~

La que todo el mundo se suele
dejar en este nivel esta en la sala
del Capitan. Si quieres
conseguirla, sigue nuestras
instrucciones. Desde el punto de
partida, sube al barco por la
rampa. Ve a la derecha y salta
sobre las cajas para llegar al
siguiente piso de la cubierta. Ve
hacia el otro lado de la chimenea
y cruza el puente. Avanza hacia el
otro lado de esta chimenea y
quédate cerca de la pared.
Ejecuta un salto Flap Flip hacia el
piso siguiente de la cubierta y
avanza hacia la izquierda hasta
dar con una jaula. Ve al otro lado
del barco, en el extremo contrario
a la salida, al mismo nivel que la
jaula y gira en la esquina. Cerca
del bote salvavidas hay dos ojos
de buey. Ejecuta un Rat-a-tat-Rap
sobre el que queda mas lejos del
bote para crear una abertura. A la
izquierda del timon hay una pieza
de puzzle detras de unas barras
de madera. Ejecuta un Rat-a-tat-
Rap contra la pared que hay
detras de las barras, destruye al
enemigo y salta para recoger la
pieza.

¢Coémo puedo rescatar al delfin
que esta atrapado bajo el ancla?

Nada por el agujero del que sale
la cadena para entrar en una
zona nueva. Cruza el vestibulo
para entrar en una sala en la
que hay un interruptor en el
suelo. Dale un pisoton (Beak
Bust) para recoger la cadena; de
este modo el delfin quedara
libre. Vuelve al agua y nada
hacia el fondo para recoger una
pieza de puzzle.

Desde el punto de partida, gira a
la izquierda y entra en la zona
Winter. Ve a la izquierda y
supera la colina para llegar al
sector en el que se encuentra la
cabafia de Mumbo. Ponte sobre
la Plataforma Voladora que hay
delante de la cabafa y salta.

R

Vuela de vuelta a la salida, pero
para en el arbol enorme. En una
rama pequefa veras un mufieco
de nieve. Utiliza la Beak Bomb
para darle a la X roja del
mufeco y lo destruiras. Detras
se encuentra el Interruptor de la
Bruja. Pisotéalo (Beak Bust) para
que aparezca una pieza de
puzzle al cruzar la entrada de
Click Clock Wood.

Para recogerla, sal de Click
Clock Wood con la apariencia de
una abeja y vuela a través de la
abertura que hay cerca del
tejado en el otro extremo de la
sala.

1LVISNU TV

{ Demanda de ayuda

¢ Aqui tienes los codigos para recibir

i ayuda del ordenador. Mantén todos los
i botones pulsados a la vez durante un

i combate, pero no olvides que solicitar

¢ ayuda supone la descalificacion

i instantdnea (pero muy divertida).

i Ahmed - L, R, Z, C-abajo, Arriba.

i Bret Hart- L, R, Z, C-izquierda, lzquierda.
i Bulldog - L, R, Z, A, Izquierda.

i Faarooq - L, R, Z, B, Arriba.

Goldust - L, R, Z, B, Derecha.
Kane - L, R, Z, B, Abajo.

SHAWN MIGHAKLS

Shamrock - L, R, Z, A, Abajo.
Mankind - L, R, Z, C-izquierda, Arriba.
Mosh - L, R, Z, C-abajo, Abajo.
Owen Hart - L, R, Z, C-abajo, Izquierda.
Rock - L, R, Z, A, Derecha.

Shawn Michaels - L, R, Z, B, Izquierda.
Steve Austin - L, R, Z, A, Arriba.
Thrasher - L, R, Z, C-izquierda, Abajo.
Triple H - L, R, Z, C-izquierda, Derecha.
Undertaker — L, R, Z, C-abajo,
Derecha.

Modo Eructo y Flatulencia
Completa el juego con Mosh o
Trasher y en tu lista de trucos
veras como aparece el
encantador modo Eructo y
Flatulencia.

Rattlesnake
Crea a un luchador

utilizando tan sélo 40 de
los 50 puntos de atributo
posibles y completa el
juego con él para conseguir
a Rattlesnake, también
conocido como Steve Austin
pero con un ropaje diferente.
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Impossible

Modo Cabeza Grande

En la pantalla de seleccién de nivel, pulsa C-abajo, R,
C-arriba, L, C-izquierda para que la cabeza de Ethan
alcance las proporciones de una sandia.

Modo Cabeza Gigante

En la pantalla de seleccién de nivel, pulsa C-abajo, L,
C-arriba, C-derecha, L para que la cabeza de Ethan se
infle atin un poco mas.

Modo Nifo

En la pantalla de seleccién de nivel, pulsa C-abajo,
C-arriba, R, L, Z para que Ethan quede reducido al
tamano de un duendecillo.

Modo Pies Grandes

En la pantalla de seleccién de nivel pulsa C-abajo, R,
Z, C-derecha, C-izquierda para que tu Tom Cruise
en miniatura tenga unos pies enormes.

Modo Turbo

En la pantalla de seleccion de nivel pulsa C-arriba,
Z, C-arriba, Z, C-arriba para que el juego alcance
velocidades dignas de F-Zero X.

Los trucos de...
DIDDY KONG

Para asumir el papel de Drumstick consigue todos los
trofeos y amuletos. Ve al area central con el punto
rojo que lleva a todas las otras zonas. Arrolla los
sapos que hay en la orilla y luego el que tiene el
buche rojo. De ese modo accederas a tu amigo
gallindceo.

Drumstick es, desde luego, muy rapido, pero también
un poco rechoncho, por lo que los giros pueden
suponer un problema. Es recomendable siempre que
estés familiarizado con algun otro de los personajes
pesados.

COMO...

-descubrir 11
cosas curiosas en

Ll L

@ o Gl [
ViPUo

Adelante con Mission: Impossible.
Aunque no es el super juego que
esperabamos, no carece de encantos y
sorpresas. ¢ Te gustaria sacar ventaja de
todas sus imperfecciones? ;Soltarte una
risilla tonta? Entonces sigue leyendo.

CURIOSIDAD 1: De Ethan a Jesus

Tendras que activar el modo Benny Hill. Directamente
al principio de la Lundkwist Base, espera hasta que el
motor del bote se pare y aprieta Start enseguida hasta
que aparezca el menu. Pulsa Start de nuevo y corre de
vuelta al bote (necesitards un poco de practica).
Viajaras hasta el final del rio. Alli se paray

<g iMirame!

jCamino
sobre las

suerte!

Ahora coa’rg

desaparece. Justo antes, salta y podrés correr sobre «banarme>
las aguas hacia la otra orilla. C‘OH jc‘/ f*l,le
de tinto-

reria...

La proxima D
probaré con
e unos zapatos
de tacon...




CURIOSIDAD 2: De Lundkwist a Mainland

Tras el primer error
de programacion,
una vez estas al
otro lado, entra en
el edificio y dispara
(por la espalda) al
guardia que hay a
tu izquierda. Sal por
la otra puerta y
dispara al guardia
de afuera. El area en
la que te encuentras
es el pendltimo
nivel, sélo que sin
guardias u
objetivos.

q Esta habita-
caon es nueva
Y no puedes
hacer nada de
nada en ella.

> 4
Todita la
sala para
ti. No estd
mal.

Una vez en el submarino
de la Lundkwist Base
espera junto al agua la
llegada de Downey en
un bote salvavidas.
Puedes dispararle
mientras te saluda. Lo
divertido es que seguira
saludandote mientras se hunde.

CURIBSIDAD 3: Ethan odia que le saluden

Ves a cualquier nivel con agua
(Lundkwist Base es perfecto) y salta
dentro a la vez que aprietas R.
Podras ver debajo del agua durante
unos momentos, antes de morir.
Otra opcion consiste en seleccionar
un arma, apretar R y caminar.

En el nivel de la
Embajada ve a hablar
con los invitados que
hay en la entrada.
Golpea al hombre y
la mujer gritara
socorro... jen inglés!

CURITY | SECURITY |
HELE ¢t GuicK |

Cuando te hayas
deshecho de todos los
guardianes, ve y
quédate en la esquina
tras el piano, de cara
al pianista. Deberas
haber activado el truco
del lanzacohetes.
Usalo para disparar en el pecho al pianista... La
sorpresa es que el pianista se caera de su asiento
y quedara flotando magicamente en el aire.

Todavia tienes faena en la
embajada: mata a todos los
invitados. A todos. Guau.

Usa un truco de pistola en el nivel KGB
Warehouse. No mates al primer guardia que te
cruces y que te dice que te vuelvas. Avanza por el
nivel asegurandote de que el guardia no muere en
ninguna de las explosiones (te seguira), hasta que
encuentres el traje de proteccion. El tipo no parara
de decir: «Por favor, vuelva arriba, excelencia». Al
final tendras que matarlo, por pesao.

CURIOSIDAD 6: Mata a los guardianes

Usa uno de los trucos de las
pistolas y podras disparar
sobre los guardianes de la
embajada. Matalos por este
orden: el guardia que patrulla
por los
pasillos, el
tipo que
hay en lo
alto de las
escaleras y,
por ultimo,
al que hay
junto al
ascensor.

These CQUDS are a perfept place to,
hide the smoke generators. n

En los cuarteles generales de la
KGB, Barnes muere después de que
hablas con él. Golpéale después de
que la haya difiado y Ethan hara un
comentario muy agudo.

GURIOSIDAD1: Convierte a Jack en una estatua
En el nivel Fire Alarm Escape, 1€ "'""' 2 D
golpea a Jack justo después de que : e A
te dé los trajes de bombero (en ol w ¢
los lavabos). Se congelara en una
posicién muy amistosa. Parece
que quiera darte un achuchén.
jQué entranable!

Marzo 1999
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TRUCOS

Introduce ICHEAT en el mena Player
Name y podras utilizar los siguientes
codigos durante la partida:

]
- "‘)"K‘
2

ICHEAT

Potenciador de armamento
A, Derecha, C-abajo, C-derecha,

C-arriba, A, Izquierda

Para que Adam vuele
C-izquierda, A, C-arriba, Abajo,
C-derecha, Derecha

Destruye los aliens mas cercanos

A, C-arriba, C-arriba, Arriba, Izquierda

Body Harvest

! Reparar vehiculo

i Abajo, Arriba, Derecha, A, B, Izquierda,
i C-derecha

Debilitar los jefes

Z, C-derecha, C-derecha, B, Izquierda,
C-derecha

i Descongelar aliens

i Z, Derecha, C-derecha, Derecha, C,
i Abajo

i Todo se ve raro

i C-abajo, Arriba, Derecha, Derecha,
i C-derecha, A, Izquierda

Crea un mutante
i C-abajo, Arriba, Z, Z, C-derecha,
A, Izquierda

! Danza escocesa
i Abajo, Arriba, C-arriba, Abajo,
C-derecha, C-derecha

Para que Adam crezca
: B, A, C-arriba, A, C-arriba, A

Para que Adam encoja
Abajo, C-izquierda, A, Derecha, Z

: Engorda las patas de los aliens
i lzquierda, A, Derecha, Abajo

Mata a Adam o algin vehiculo
B, lzquierda, C-derecha, C-derecha,
Abajo

i Adam malvado

i C-izquierda, C-derecha, A, C-abajo,
i C-derecha, lzquierda

Genera un potenciador alpha

Congelar aliens
i C-abajo, C-arriba, A, Derecha,
i C-derecha, Abajo

Da artefactos a los aliens
i Arriba, C-abajo, C-derecha, Z, Arriba,
i lzquierda

i C-abajo, Arriba, Z, Z, Arriba, C-abajo,
i C-derecha

Madden NL 99

BONUS TEAMS

Para acceder a los equipos de bonus de
Madden sélo tienes que apretar A en la
opcion «New Code» de la pantalla de
entrada de codigos. Luego introduce
cualquiera de los que te sefialamos a
continuacion y aprieta A de nuevo.
Senala la opcion «Add Code» y otra vez
A para mostrar el codigo en la parte
inferior de la pantalla. Para acabar,
empieza en el modo de exhibicion:

9%  CODEENTRY

i NFC Pro Bowl BESTNFC ! Los mejores de siempre TURKEYLEG

MY GAMESETUP

AFC Pro Bowl AFCBEST Equipo THROWBACK

. All-Madden BOOM 75 aniversario
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PEACELOVE i Cleveland Browns WELCOMEBACK

i Los mejores de los 60
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i 1999
i EA Sports
Tiburon

INTHEGAME
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Cd
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Los mejores de los 80 SPRBWLSHUFL




La clinica de cirugia
consolera del Doctor
Vainilla esta abierta
para solucionar tus

problemas

juegos. Por favor, toma |
asiento y explica tus
angustias...

Dr. Vainilla,
Padezco un trauma muy doloroso con
Mission: Impossible. En el nivel del
Tejado de la CIA, he llegado a la puerta
en la que, imagino yo, debo colocar la
camara digital. El problema es que no sé
donde debo colocarla ni qué se supone
que debo hacer. Necesito su ayuda.
Antonio Elias, Lisboa

Tras consultar su ejemplar de «Cianuro,
El Mejor Quitapenas», el Doctor Vainilla
responde:

A Debes colocar la cadmara justo encima
de esas cajas de ahi. Muy bien.

Tranquilo, es una dolencia muy comdn.
Lo que debes hacer es colocar la camara
digital sobre los cajones que hay a la
derecha (o a la izquierda, dependiendo
de la direccion a la que estés mirando).
Es un poco complicado, lo sé, pero una
vez la hayas colocado, solo tienes que
desaparecer por la puerta y asegurarte
de que el vigilante que aparece, da una
vuelta y vuelve a marcharse sin advertir
tu presencia. Cuando se haya ido, recoge
la cdmara digital y «utilizala» con el
codigo de la puerta. El nimero que abre
la puerta se habra grabado en la cdmara
digital. Bien pensado, ;no crees?

. acerca de Pilotwings. Ya sé que es

i viejo, pero sigo jugando con fidelidad
i fervorosa, ya que me parece una
: auténtica pasada. ¢Es cierto que puedes
i cambiar de dia a noche en Holiday

i Island? De ser asi, ;c6mo puedo

i conseguirlo?

con los |

Dr. Vainilla, —
Tengo una duda . i

i En la cara del doctor se dibuja una

i sonrisa al rememorar los tiempos

i dorados de los viejos juegos y de las

i pasas de viruela, y con gesto firme dice:
i Mmmm, si , me acuerdo de ese truco.

i Lo Unico que debes hacer es propulsarte
i a chorro hacia las dos cataratas que te

: conducen al estanque de las tres fuentes.
| i Asiaccederds a una cueva cuya otra

i salida estd bloqueada por una rejilla.

| i Toca la rejilla, sal de la cueva y, de

i repente, se habrd hecho de noche.

: Dr. Vainilla,

i En ISS '98 resulta muy complicado

i realizar pases en profundidad. En el

i primer juego podia desmontar las

i defensas en menos que canta un gallo.
i Ahora los defensas despejan el balén

i sin mayor dificultad. ;Hay algtin truco?

Daniel Mora, Castellén i que necesito de forma imperiosa la

i invencibilidad. ¢Seria usted tan amable
i de explicarme como superar este truco
i tany tan complicado?

¢ Sonriendo entre dientes, el doctor

i admite:

: No es un problema de dificil resolucion.

: Taly como le dije a la enfermera Rumble
i el otro dia en el quir6fano, estamos ante
i un caso en el que hay que fijarse con

i mucha atencién. En aquella ocasién, se

: trataba de la cavidad estomacal, pero en
¢ tu caso se trata tan sélo de mantener

i pulsado el boton de pase en profundidad :
¢ durante un rato mas. Mientras no sueltes
: el boton, el jugador no pasard el esférico. :

i Eso te da tiempo suficiente para
i localizar un hueco y comprobar los
i movimientos de tus delanteros. Asi

Radl Zaldivar, Barcelona

de facil.

=

A El Doctor Doak DEBE estar aqui. De lo
contrario, mata a todo el mundo,
aunque sélo sea para divertirte.

i Dr. Vainilla

i Estoy desesperado. El tinico truco contra
: el crono que no puedo batir en

: GoldenEye es el de Facility. Dos

i minutos y cinco segundos, incluso como
i Agente, me parece imposible. Pero es

Edu, Maélaga :

i El Doctor Vainilla observa al trasluz la

i jeringuilla repleta del virus de la malaria
iy, con gesto furioso, responde:

i Claro que puedo. He recibido un

: montdn de cartas preguntando lo

mismo, y no me extrafia. Tal y como
reconoce el sefior... Edu, es muy pero

¢ que muy dificil. Por desgracia, sdlo
i puedo ofrecerte un poquito de ayuda;

i no le quites ojo al Dr. Doak. Su

i colocacion es aleatoria cada vez que

: repites la mision y, desgraciadamente,

i solo puedes conseguir el tiempo que se

i te exige si estd en el sector del

i laboratorio al final del nivel. Si esta en

i cualquier otra parte, sobre todo en

i cualquiera de las salas de embotellado, la
i apertura y el cierre de puertas ralentizara
i tu avance en muchos enteros. Cuando

i esta en los laboratorios, puedes correr

i hacia él a toda pastilla, alcanzarlo y

i después salir. Es lo tnico que puedo

i decirte.

: Dr. Vainilla,

i Acabo de comprarme el Turok original a
i precio de saldo y poco a poco le voy

: pillando el truco. Sin embargo, no

i puedo encontrar la pieza del

i Chronoscepter del Nivel Tres. ;Dénde

i estd?
: Francisco Totusaus, Madrid

i El doctor frunce el cefio, pasa el dedo

i por el filo de su escalpelo, y con la

i mirada perdida responde:

i Tan solo tienes que buscar un poco més.
i ¢Sabes donde se encuentra ese tramo

: tan fastidioso de saltos por columnas?

i Pues bien, cuando llegues al templo que
i hay arriba, dobla a la izquierda y, en el

i muro de delante, hay una enredadera

i por la que puedes trepar. Cruza de un

: salto, trepa y, una vez arriba, hay un

¢ tramo llano de hierba en cuyo centro se
i encuentra la pieza del Chronoscepter. Y
i eso es todo.

Hospital Ludico del Doctor Vainilla

Sea cual fuere el mal que te aqueja, el Doctor Vainilla conoce el
remedio. Describe tu problema en el cupén adjunto (usa un trozo
de papel aparte si es preciso) y remitelo a:

Magazine 64
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08022 Barcelona
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Inventor: Gunpei Yokoi
Presentacion: 1981
(unidades de Game & \Watch)
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Logros: Se convirtié en herramienta estandar
para todas las maquinas de juegos. Lo han copiado
Sega, Atari, Sany y muchas otras marcas.

El D-pad es un
invento elegante.
Puede controlarse
tan solo con el
pulgar, con lo que
el resto de dedos
queda libre para
otros menesteres y,
a pesar de que
parezca poco
adecuado para
juegos en los que
haya que avanzar
a menudo en
diagonal, ofrece
tanto control como
un joystick. De
hecho, incluso es
mejor para ciertos

juegos, y permite que las consolas modernas cuenten con
joypads que incorporan un botén de fécil acceso para cada
funcién del juego. Al menos, en teoria.

Inventor: Masayuki Uemara

Presentacian: 1990 (lanzamiento en Japon de la SNES)
Logros: Lo han copiado Saturn, PlayStation y Dreamcast.

Una pequea joya de mucho

mérito. Con el lanzamiento

del mando de la SNES,

Nintendo creé un pad con

seis botones principales

(incluyendo los dos

centrales de «start» y

«select»), y remat la faena

con dos botones laterales en

el borde superior externo de su

revolucionario mando. Su virtud

principal es su extrema utilidad. En los

shoot ‘em up sirve para desplazarse por los
sistemas de armas, en los juegos de aventuras
para seleccionar inventarios, hechizos, menis
intermedios etc., en los de lucha para ofrecer
mayor variedad de patadas y punetazos. De
hecho, el éxito de Street Fighter 2 se debi6 en
gran parte al hecho de que Capcom podia, con
estos dos botones extra, recrear a la perfeccion el
sistema de seis botones del arcade original. Es de

\

Og Nintendo

@ SUPER FamICcOm

-
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SELECT START \\

destacar su tremendo papel en Super Metroid, ya
que gracias a ellos, Samus podia disparar hacia
arriba y hacia abajo mientras corria, algo que
seguro recordaran sus incondicionales. En la N64,
el disparador Z sustituye a uno de los botones
laterales de la izquierda mientras el jugador utiliza
el stick analogico, pero funciona igual de bien que
un botén tradicional de facil manejo. Un triunfo
més de disefio.
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AGION!

EL STICK ANALOGICO

Inventor: Andnimo

Presentacion: 1996 (Lanzamiento de la N64)
Legres: Lo han copiado Saturn, Dreamcast

y PlayStation.

Aunque no se puede afirmar que el stick
analégico sea un invento tan sélo de Nintendo,
si que fue la N64 la primera consola del mundo
que lo incorporé como un estandar. Es un tanto
mas que se apunto el fabuloso ingenio de la
gran N, al que se sumaron de forma inmediata
Sega y Sony con el lanzamiento de sus propios
sticks (aunque bastante inferiores) en cuanto
los peces gordos de sendas empresas pusieron
el grito en el cielo y recriminaron a sus equipos
de Investigacion y Desarrollo que no se les
hubiera ocurrido antes. Imagina que tuvieras
que jugar a Mario, Banjo o Pilotwings con un
D-pad. Seria horrible. Todo hay que decirlo, el
D-pad todavia va a dar mucha guerra en el
mundo de los juegos (los controles digitales
siguen siendo los mas adecuados para cierto

tipo de juegos), "
pero los i

enrevesados

entornos g

tridimensio-

nales exigen el

control variable que

ofrece el stick de la N64. Si

prestas atencién, podras

notar la diferencia en el disefio de los
personajes principales de los juegos en 3-D
dependiendo del método de control que se
utilice. Comparemos, por ejemplo, a Lara Croft
y a Mario. El fontanero se mueve al ritmo que
marcan los movimientos sutiles de un stick
analégico y, por lo tanto, su manejo es mas
intuitivo. Sin embargo, el disefio de Lara esta

pensado para el D-pad, y su movimiento se
basa en un sistema de «parar y arrancar».
Puede que posea las curvas mas deseadas de la
era digital pero, si la comparamos con Mario,
tiene la gracilidad de una vaca con embarazo
multiple.

EL JUEGO DE PLATAFORMAS

EL JUEGO DE PLATAFORMAS 3-D

Inventor: Shigeru Miyamoto

Presentacion: 1987 (Donkey Kong, recreativas)
Logres: Hasta la fecha se han vendido mas de 50 millones
de juegos de Mario. El género mas copiado del mundo.

HIGH SCOR
007650

! ¢Creo6 de verdad Nintendo el juego
de plataformas? ¢Fue Donkey
Kong, de Miyamoto, el primero de
su género? Es dificil asegurarlo.
Otros juegos ya presentaban los
principios basicos, tales como los
saltos, los reforzadores (el martillo
de Mario, que ha desaparecido en
su Ultima misién) y, sobre todo, las
escaleras. Pero lo que si hizo
Nintendo fue crear juegos que
dieron forma al género, con ideas y

SIS
000600
Lo

[a¥os]

novedades que mas tarde copiaria
todo el mundo. La aventura inaugural de Mario en la NES se
convirtié en un referente para todos los juegos de plataformas
en 2-D posteriores, y la mecanica del juego se plagi6 hasta el
punto que pasé a ser un estdndar. Hay que destacar que Mario
64 demuestra que Nintendo sigue a la cabeza del pelotén
después de todos estos afios. ;Quién mas puede vanagloriarse
no tan sélo de haber creado (o, si se prefiere, dado forma) a un
género, sino también de seguir siendo el maximo exponente de
semejante estilo durante tantos afios?

Inventer: Shigeru Miyamo

to

Presentacion: 1996 (Super Mario 64) :
Logros: Después de dos aﬁos&medlo, solo otro juego en

3-D lo ha superado: Legend o

elda, del propio Miyamoto.

¢Un juego en tres dimensiones?
Ya se consiguio en las maquinas
de 8 bits. ¢Un juego con
entornos envolventes en 3-D
tan mejorados que reflejanala |
perfeccion los cambios de
posicion del jugador? Esto
también lo habiamos visto
antes. Pero, ¢un juego de
aventuras en plataformas
tridimensionales con una
perspectiva del personaje en
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tercera persona con unos
escenarios tan detallados, complejos y
de movimiento tan fluido que parece
que puedas oler la hierba, sentir en tus
labios el beso de la princesa durante la
secuencia final, o sacudirte los
pantalones por miedo a haberte
chamuscado en tu lucha contra
Bowser? Mario 64 fue el primero. Y
sigue siendo el mejor juego de

plataformas en 3-D creado hasta la
fecha. Sélo Banjo se le acerca, pero
queda claro que no se podra mejorar
hasta que Miyamoto se decida a
diseniar la siguiente secuela de Mario.
Igual que hizo con el Super Mario
World para la NES. Nintendo ha
creado un referente en el mundo de
los videojuegos.

J
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(EL RUMBLE PAK Sy LA GAME BOY 5

Inventor: Departamento 1+D /“' S | Inventor: Gunpei Yokoi y el departamento de 1+D1 de
de Nintendo g " 9 | Nintendo

Presentacion: 1997 y ¥ Presentacion: 1998
(Lylat Wars) S '
Logros: El efecto vibrante ahora
viene incorporado en los mandos de Sony.
En el futuro, lo utilizardn todas las consolas.

Sega se adelantd en el entorno arcade, y consiguié que el force-
feedback fuera imprescindible para los juegos de carreras. Puede que
su division de consolas domésticas se durmiera en los laureles, pero lo
cierto es que fue la N64, y no la Saturn ni la Mega Drive, la primera
en ofrecer este adelanto en el mercado doméstico. El concepto basico
del Rumble Pak es sencillo, pero su efectividad varia segtn los Game Boy. Fue la
juegos: resulta genial en Lylat Wars, pero decepciona en F-Zero. En sucesora logica de la
cualquier caso, su potencial es enorme. Por primera vez en el mundo GAME BOYC \@ Game & Watch, y
de las consolas, hay algo mas que afecta al jugador aparte de la gracias a su acertado
representacién en pantalla de sus acciones (que tu madre te llame D-pad, la Game Boy
para comer no cuenta). La introduccion de estimulos tactiles es la amante del
dependientes del contexto es un paso importante hacia la auténtica jugador, el viajero o
realidad virtual. El siguiente paso sera la introduccién de chips en el el ocioso

cerebro humano, ya lo veras... funcionario. Puede

s que Tetris sea el

: , =
MEJORAS EN CARTUCHO entds g
- ayudo a que la Game Boy diera el
Inventor: 1+D de Nintendo, Argonaut paso de «juguete para chavales» a
Presentacion: En diversos momentos CRSIENMIETIOIAre oHlos < e

die habi ido hast
Logros: Desde ?\llJardar partidas en el cartucho hasta el | & momento. 5i hasta a abuel d

ese momento. Si hasta la abuela de
chip Super FX. Nintendo siempre ha ido a la cabeza en nuestro dire tiene una.

tecnologia de silicio.

Nintendo ya hizo sus pinitos en los tiempos de la NES, una méaquina _
que, debido a las limitaciones de su hardware de 8 bits, amenazaba con No todo lo que toca Nintendo
cortar las alasa las empresas de desarrollo para Nintendo mas capaces. se convierte en oro...

Habia cosas que la consola no podia hacer y esa incapacidad se
contagiaba a los juegos. Por eso, el equipo de Investigacion y
Desarrollo de Nintendo disefié cartuchos que podian expandir las
capacidades de la consola mientras se jugaba. No te queremos aburrir
con detalles técnicos, pero el Zelda original de Miyamoto debe su
existencia a la labor de dicho equipo. Por supuesto, hay muchos mas
ejemplos. En la SNES, Nintendo present6 el chip Super FX disefiado por
Argonaut. La maquina de 16 bits funcionaba a la perfeccién con los
sprites, pero resultaba horrible en 3-D debido a la escasa velocidad de
la CPU, unos 3, 5 Mhz, si no recordamos mal. Sin el Super FX no
hubiera existido Starfox ni su continuacién Lylat Wars. Por lo tanto, hay
que estar agradecidos al FX. Todavia estamos a la espera de algun
cartucho para N64 con hardware especial incorporado, pero seguro que
tarde o temprano...

lngrus: Es la consola de mayar éxito de todos los tiempos. Tan sélo en el Reino Unido
se vendieron un millén de copias el afio pasado. Si sumamos las versiones Pocket y Colour, la
cifra global seguramente supera los 100 millones de unidades en todo el planeta.

Puede que ésta sea una
revista sobre la N64,
pero es que estamos
todos entusiasmados
ante esta maravilla en

miniatura que es la
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EL NUMERO DEL GADOLINIO

é¢A que no sabias que el 64 es el numero atémico del metal
gadolinio... ¢Ah, si? jMenudo listillo! Veamos otros ejemplos de la
importancia de esta magica cifra en la historia de la Humanidad.

64 ANOS...

...tenia Fray Luis de Ledn en la fecha de su
muerte, 1591. Este poeta y tedlogo ocupé la
catedra Santo Tomas de Aquino en la
Universidad de Salamanca. Por cierto, el aula en
la que daba clase se ha conservado intacta hasta
la actualidad. Tal fue su reconocimiento en vida.
Sin embargo, no todo fueron parabienes. La
Santa Inquisicion lo procesé y encarcelé (cinco
afios) por haber traducido al castellano El Cantar
de los Cantares. En aquella época, estaba
prohibida la traduccion a lenguas vulgares de
textos religiosos, dado que las Sagradas
Escrituras sélo podian ser interpretadas por
miembros de la Iglesia, que eran los que
dominaban las lenguas clasicas. Es probable que
conozcas la anécdota que protagonizo al volver a
la Universidad. Fray Luis de Leén tenia el habito
de empezar cada dia con un «Deciamos ayer...»,
al que se sucedia un pequefio resumen de la
clase anterior. Su primer dia tras cinco afos de
carcel, no fue distinto.

Las relaciones del sabio renacentista con la
Nintendo 64 son multiples. Casi todos nosotros
hemos oido hablar de él en clase de literatura —
si eres joven y atin no lo has hecho, no dudes de
que el momento llegara— con algtin profe pelma
mientras pensabamos en mil cosas distintas a la
que nos ocupaba. ;Y en qué piensa ahora la
gente mientras esta en clase? En Zelda. Otro
punto en comun es la libertad de pensamiento
de Fray Luis de Leon —y la incomprension que
sufrié consecuentemente— y la incomprension
que sufrimos a menudo los aficionados a los
videojuegos. Por ultimo, se nos ocurre que el
problema de las traducciones también nos
incumbe. ¢ Cuanto tenemos que esperar para
poder acceder a los grandes juegos? Se
presentan en Japon y hasta algun tiempo
después no podemos disfrutar de ellos en alguna
lengua medio entendible. ;Por qué no se
traduciran al castellano todos los juegos
Nintendo 64? ;Tiene miedo alguien de ir a la
carcel?

HAY UN HELICOPTERO DE ATAQUE...

... que se llama AH-64 Apache Multi-Mission.
Su aiio de creacion es 1984 y la empresa que lo
disei6, McDonnel Douglas, que es una de las
punteras en aeronautica.

Estan muy claros los vinculos entre un
helicoptero de combate y la Nintendo 64. Para
empezar, hay varios juegos N64 en los que hay
helicopteros, de hecho hasta los hay con
helicépteros casi como tnicos protagonistas
(Chopper Attack, por ejemplo).

Los avances informaticos se hacen
imprescindibles para la evolucion de la
humanidad. Y las videoconsolas participan
activamente de ellos. Ya hay lugares en los que
los estudiantes de medicina hacen practicas con
cuerpos «informaticos», es decir con
simuladores.

Los pilotos aéreos también lo hacen. ;Y ahora
qué? Pues cada vez que alguien se queje del
tiempo que dedicas a jugar, insertas cualquier
juego-simulador y dices que estas estudiando,
que estas preparandote para el futuro. «Mama
quiero ser piloto».

64 indicadores sociales...

... propone AMINSO (Instituto Americano de
Sociologia) para mejor entendimiento de los
problemas sociales. Tales indicadores deben ser
relativos y comparativos. Asi, la renta de una
familia no basta para determinar si es ésta es

pobre o no. Hay que saber dénde vive, porque
los precios no son los mismos en Boston que en
New Jersey.

Se han basado en datos de tipo familiar, cultural,
econémico, de comportamiento politico, de
integracion etc. para definirlos y ofrecer un gran
fresco de la sociedad estadounidense. Gracias a
esta fragmentacion, el ambito de actuacion se
reduce y los problemas se detectan mas
facilmente.

&Y qué tiene que ver este rollete con la N64?
Elemental, querido Watson. Estamos muy, pero
muy seguros de que el departamento de
marketing de Nintendo tiene muy en cuenta
todo tipo de estudios sociolégicos a la hora de
idear-disenar-lanzar sus productos. ;Crees que
van a invertir afios de trabajo en proyectos que
puedan fracasar? Piensa un poco en los
problemas que tienen los juegos Nintendo 64
que no nos gustan. Son errores o deficiencias
tecnolégicas, mas que de concepto. A priori, casi
todos los juegos parecen interesantes mientras
estan en desarrollo y luego algunos de ellos
fracasan por la jugabilidad o los graficos, por
ejemplo.

Anda, que te estamos preparando para el
futuro. O piloto de helicépteros o sociologo-
investigador-para-Nintendo. Tu decides.

Si se te ocurren mas pruebas de la relevancia histérica del niimero 64, escribe a El nimero del gadolinio,
Magazine 64, M.C. Ediciones, S.A., Paseo San Gervasio 16-20, 08022 Barcelona.
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Expresa en nuestra seccion de cartas tus
opiniones mas feroces sobre la revista y
el mundo de Nintendo 64.

iA mi la guardia!

Estoy hasta las narices de esos seres
poseedores de una patética caja descolorida
con 32 bits puestos de mala manera. No
aguanto esa birria de consola. Si al menos
tuviera un juego medio bueno... Estoy harto
porque casi todo el mundo en mi colegio tiene
una cosa de esas, y siempre ponen verde a mi
consola. Naturalmente, yo defiendo a mi
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Nintendo 64,
pero diga lo

que diga,

jellos siguen
convencidos

de que tienen
razén! Lo que
mas me ha
fastidiado es que, hace unos dias, alguien trajo
a clase una Magazine 64 en la que salia Zelda
analizado y todos los demas empezaron a reirse
de él. jDecian que Spyro The Dragon (ese bicho
asqueroso) es mejor! Yo sé que tengo razon,
pero de todas formas me molestan mucho.
¢Qué hago? ;Me suicido?

José Antonio Fernando, Barcelona

No. Suicidalos a ellos. Si, hay mas usuarios de
PlayStation que de N64, pero hay una verdad
histérica que explica este hecho: pocos son los
hombres que siguen los dictados de la razon,
y muchos los que acttian guiados por la
insensatez. Dicho en plata: en este mundo, los

memos son mayoria. Tal y como esta el patio, lo
raro seria que la N64 tuviera el mismo éxito que
la PlayStation...

Lo que tienes que hacer es invitar a una
comision de aduladores de PlayStation a tu casa,
para que vean tus juegos de N64. Asi se
enterardn de lo que vale un peine. En realidad,
eso es lo que deberiamos hacer todos los
usuarios de N64: convidar a un usuario de la
consola de Sony a pasar una tarde jugando con
nuestra maquina. Asi, por una vez en su vida,
veria juegos de verdad.

En la linea de fuego

Hola, Magazine 64. Estoy muy enfadado con
Raul Torres, de Cadiz, por lo que dijo en la
carta que publicasteis en el nimero 13. Yo
tengo una N64 y una PSX, conozco bien los
juegos que se comentaron de ambas consolas y
estoy en absoluto desacuerdo con lo que se
dijo sobre GT y Resident Evil 2. GT es el mejor
juego de coches de la historia, junto con F-1
WGP, de N64. He jugado a Mario y Banjo-

CUENTA,
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Magazine 64, M.C. Ediciones, S.A.,
Paseo San Gervasio 16-20
08022 Barcelona

Kazooie y sigo prefiriendo mil veces Resident
Evil 2 (en el que por cierto, Si tienes total
libertad de movimientos). También tengo Abe's
Exodous (que ocupa 2 CD) y personalmente me
gusta mas que Mario o cualquier otro
plataformas de Né4.

Tampoco estoy de acuerdo con lo que decis la
gente de la revista: eso de que la PSX sélo se
preocupa de los graficos y no de la jugabilidad.
Voy a poner algunos ejemplos de juegos de
PSX con buenos graficos y una enorme
jugabilidad: Abe's Exodous, Tekken 3, Final
Fantasy VII, GT, Colin McRae... Bueno, la lista
seria interminable. Zelda tiene muy buenos
graficos y mucha jugabilidad, si, pero yo lo
tengo y me sigue gustando mas Final Fantasy
VII, el mejor juego que he tenido nunca. Y
también tratais mal al Metal Gear Solid de
PlayStation, que va a ser un juego buenisimo.

Que nadie piense que apoyo a la PSX, ni mucho
menos: N64 me gusta mas, pero no estaba de
acuerdo con aquellos comentarios sobre la
PlayStation.

Javier Cardona, Ibiza

¢Final Fantasy VIl mejor que Zelda? El parrafo
primero del articulo 16 de la Constitucion
Espafiola reza que «se garantiza la libertad
ideologica, religiosa y de culto de los individuos
y las comunidades sin mas limitacion en sus
manifestaciones que la necesaria para el
mantenimiento del orden publico protegido por
la ley». Ya lo ves: puedes pasearte por las calles
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con un megéfono,
un tambor y una
pancarta,
pregonando a los
cuatro vientos que
«Final Fantasy VII
es mejor que
Zelda». Estas en tu
derecho. ¢Qué tal si
fletas un Boeing
747 y lanzas desde
los cielos miles de pasquines con ese mismo
mensaje? Tanto da: cuando afirmas que FFVII es
mejor que Zelda, no solo ejerces el derecho de
opinion, también estds diciendo una barbaridad.
En nuestra opinion, claro. Que cada lector
pruebe ambos juegos y llegue a sus propias
conclusiones. En todo caso, hay ciertas cosas que
no son discutibles: en Resident Evil 2 NO hay
libertad de movimiento {PORQUE SUS
ESCENARIOS SON 2-D! Y GT esta tan lejos de
ser el mejor juego de coches de la historia como
lo esta F-7 World Grand Prix. Sin salirnos de
PlayStation, se nos ocurren unos cuantos titulos
capaces de dejar en el mas miserable ridiculo a
GT: Colin McRae Rally, Ridge Racer Type 4, C3
Racing... Y en Né4, V-Rally 99 ha llegado mucho
mas lejos que F-7 World Grand Prix en cuanto a
realismo, velocidad y jugabilidad. Has buscado
dos ejemplos francamente malos.

Por otro lado, los dos CD de Abe’s Exodous se
deben a las secuencias de video generadas por
ordenador, y es que no se puede juzgar la
calidad de un juego por el espacio que ocupa.
Ademas, Exodus es rematadamente aburrido,
monatono, prehistérico y simple. Tekken 3 es
el tnico juego bueno de verdad de cuantos
mencionas, pero es casi idéntico a sus previas
entregas. Esa serie apenas ha evolucionado con
los afios.

En cuanto a Metal Gear Solid, sabemos c6mo
serd porque conocemos bien la version final
japonesa. Hemos jugado mucho y nuestra

opinién es digna de crédito. Y si, es fantastico,
para ser de PlayStation. Pero también es verdad
que GoldenEye le da cien mil vueltas en todos
los aspectos. Si no compartes nuestro punto de
vista, estds invitado a escribirnos otra vez. Td y
todos los que quieran apoyar o rebatir tus
argumentos.

Un emisario de PlayStation

Soy un usuario de PSX no arrepentido. Hace
poco lei en casa de un amigo que tiene una N64
y que compra vuestra revista algo que
dijisteis en esta seccion: que Tomb
Raider es chatarra comparado con
Zelda. Yo no lo creo asi, aunque
reconozco que Zelda es muy bueno.
También lei que Banjo-Kazooie se rie a
carcajadas de Crash Bandicoot y mas
cosas por el estilo, por lo que quiero
haceros las siguientes preguntas:

1. ¢Por qué estais comparando siempre
la N64 con PSX, siempre para mal de la
PSX?

2. ¢Por qué no comparais ventas, por ejemplo?
3. ¢Podrias decir algo bueno de PSX?

Me parece que lo que os pasa es que tenéis
envidia de PSX. En fin, gracias y adiés.

José Suarez Alvarez, Asturias

1. Muchas de las cuestiones que plantedis los
lectores exigen una comparacién entre ambas
consolas o entre juegos de ambos soportes. Tu
carta, sin ir mas lejos, no hace mas que avivar la
polémica. Nosotros nos limitamos a responder lo
que pensamos.

2. No tiene sentido comparar las ventas de
ambos formatos. Las camparias de marketing de
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PlayStation son mucho mas agresivas y por esta
razon la méaquina de Sony se vende mas (no asi
sus juegos, que todo quisque piratea
impunemente). Que Luis Cobos venda mas
discos que Chemical Brothers no significa que sea
mejor que ellos. Significa, ya esta dicho, que los
memos son mayoria.

3. No.

Si tuviéramos envidia, hariamos una revista sobre
PlayStation. Nadie nos obliga a defender a N64.

Lo hacemos porque estamos convencidos de que
el hardware y el software de la N64 son mejores
que PSX'y sus tropecientos juegos clonicos.

Sabia eleccién

Hola Mé4. Soy un fiel lector de vuestra revista,
y os sigo desde el primer namero. M64 me
gusta porque tiene una personalidad propia,
porque es libre y porque cuando un juego es
una (...), lo dice sin ningun tapujo.

Me gustaria decir algo a quienes dudan de si es
mejor N64 o PSX: yo antes tenia una PlayStation
y, cuando jugué a GoldenEye en una N64, vendi
la PSX con todos los juegos. Ahora, con Zelda,
puedo confirmar definitivamente que hice lo
correcto. Zelda es el mejor juego que he visto
en mi vida. Supera en todos los aspectos a
FFVII, Tomb Raider y Metal Gear Solid (ya he
jugado con la version NTSC). Zelda lo tiene
todo: humor, accién, argumento, amor... Es
como una gran pelicula, y las secuencias de
video son mucho mejores que las de FFVII.
Estas dltimas desentonan totalmente con el
juego. Hay una secuencia, por ejemplo, en la
que Cloud y sus amigos montan en una moto y
una furgoneta. Luego se acaba la secuencia de
video y te encuentras con un monigote
poligonal montado en una especie de caja de
zapatos que se supone que es la moto.

Esto en Zelda no pasa: todo en el juego es como
en la secuencias de video, igual de genial y con
el mismo aspecto. Es increible cuando la
princesa Zelda huye del castillo con Impa en un
caballo; y cuando Link se despide de Saria por
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primera vez... jes como ver una pelicula! Y hay
secuencias igual de maravillosas que éstas
durante todo el juego, a todas horas, y nunca
son molestas. PSX sélo puede ofrecer
escenarios decentes en 2-D y secuencias de
video generadas por ordenador. Yo me quedo
con la tnica consola capaz de hacer funcionar
algo como Zelda.

S. Asuka, Anonimolandia

Ni siquiera es necesario que te respondamos:
tienes razén en todo. Comparar Zelda con FFVII
es ridiculo, no nos cansaremos de decirlo. Y
también es cierto que sélo GoldenEye es mas
valioso que PlayStation con todos sus juegos.

PlayStation, con sus 32 bits, ha llegado mucho
mas lejos de lo que nosotros nos habriamos
atrevido a imaginar; pero aun asi, la ventaja que
le lleva N64 en todos los aspectos es demasiado
grande. Zelda, la gran pelicula interactiva, no ha
hecho mas que confirmar lo evidente: que
PlayStation ha tocado fondo. La maquina de
Sony ha soportado un par de juegos que de
verdad merecian la pena, pero las
comparaciones con los de N64 no tienen
sentido.

Cansado de andar

Os escribo para hablar sobre el tantas veces
elogiado Zelda. Tras el torrente de previews,
noticias y aplazamientos, por fin lo pude probar
en casa de un amigo y, como por supuesto me
encanto, decidi comprarlo.

Hasta ese
momento sélo
habia oido
maravillas de
Zelda: su
indiscutible
calidad graéfica,
su sencilla
jugabilidad, su
larga duracion...
Las primeras
partidas me
resultaron bastante complicadas, pero una vez
que me acostumbré al sistema de control, noté
su gran comodidad y el impecable
funcionamiento del boton A en cada situacion.
Me lo pasé en grande los primeros dias, hasta
que empecé a encontrar algunos momentos

realmente aburridos. Me pongo de los nervios
cuando tengo que viajar a pie desde una punta
del mapa a la otra. Cuando atravieso el lago
Hylia, pasando por el valle de Hyrule, hasta
que llego a la ciudad Goron... jme duermo! Es
agotador.

Otra cosa que me aburre, aunque parece que
s6lo me pasa a mi, son las secuencias de video.
Cada vez que tocas una canciéon —frente a la
entrada del Domino de Zora, por ejemplo—
entra una secuencia en la que el agua de la
catarata se abre y la camara se aleja... Si, muy
bonito las primeras veces, pero cuando ya la
has visto seis o siete veces...

Eso si, son raros los momentos en el juego en
los que no tengas nada que hacer. Siempre te
topas con un problema de dificil resolucién, y
si decides aparcarlo, después descubres que
puede servirte para resolver otro entuerto. Por
decirlo de algin modo, Zelda se comporta
como un enorme puzzle en el que todas las
piezas encajan a la perfeccién. Para mi, lo
mejor son las mazmorras. Simplemente
brillantes. Al principio te sientes
confuso, pues no sabes qué hacer,
pero una vez que internalizas el
plano del lugar, no hay una sola
habitacién que no guarde algiin
secreto o alguna sorpresa. Es un
pequefio puzzle dentro del grande. Y
la dificultad aumenta gradualmente,
de manera casi imperceptible.

Tiempo después me percaté de otro
aspecto que no me gusta: los efectos
de sonido. En conjunto, resultan
demasiado monétonos (sobre todo
el ruido de los pasos). No me refiero a todos
los sonidos: los gritos del mercado de Hyrule,
cuando han pasado los siete afios, son
genialmente estremecedores. La misica, en
cambio, si es uno de los puntos fuertes del
juego (una vez entré en el Templo del Tiempo

sélo para escuchar los envolventes
canticos gregorianos). No es un mero
acompafiamiento instrumental sino,
como dijisteis, una parte
imprescindible de la accion y la
escenografia.

Un altimo defecto, por demas
insignificante, es la camara: a veces
el objetivo se acerca demasiado al
personaje y apenas sabes donde
estds. También hay ocasiones en las
que la camara no esta en el lugar mas
adecuado, aunque esto pasa mucho menos.

En general, Ocarina Of Time es una maravilla:
si existieran unos premios Goya de los
videojuegos, se los llevaria todos. Es
inmensamente largo, divertido, emocionante...
Al principio, creia que no me iba a encontrar
con nada del otro mundo, pero una vez que te
metes en él es imposible desengancharse.
Sientes tristeza (por lo menos yo, al ver Hyrule
siete afios mas tarde) o miedo. Jamas habia
experimentado «sentimientos» con un
videojuego: es fantdstico. La originalidad aflora
a cada momento, a la vuelta de cada esquina...
La combinacién de combates y puzzles, la
variedad de enemigos y escenarios... Todo esta
equilibrado, todo encaja a la perfeccion.

Con todo esto no pretendo hacerme el sabio, ni
mucho menos (mas bien me considero un
ignorante en la materia); sino simplemente
haceros saber mi opinion.

Pablo Paredes, Madrid

El problema del tedio, cuando tienes que
atravesar largas distancias, tiene diversas
soluciones; sin embargo, el problema de la
camara, que te parece menos grave, aumenta
de intensidad a medida que el juego avanza.
Como bien dices, en Zelda todo encaja, todo
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estd perfectamente pensado y ordenado.
Nosotros sélo hemos tenido que ver la secuencia
que comentas (en la que se abre la entrada
secreta tras la catarata para acceder al Dominio
de Zora) dos veces en todo el juego. Si td has
ido alli mas veces ha sido por error, o porque te
has perdido y no sabias qué tenias que hacer ni
donde. Si haces caso a lo que Naviy los
personajes te van diciendo a lo largo del juego,
verds que raras veces una secuencia de video se
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repite, y apenas es necesario utilizar una cancién
mas de dos o tres veces. Bueno, el caso de la
Cancién de Zelda es distinto, porque si que es
necesaria tocarla en infinidad de ocasiones, pero
siempre en lugares diferentes y para cosas
distintas.
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Lo de atravesar el valle de Hyrule a pie puede
resultar verdaderamente aburrido, cierto, pero
apenas tienes que hacerlo dos o tres veces en
todo el juego. Gracias a las canciones de la
Ocarina del Tiempo puedes teletransportarte a
determinados lugares con sélo tocar. Y si no
puedes hacerlo con una cancién, podras viajar a

caballo, porque para eso (entre otras cosas) esta
Epona. ¢Cudl era tu ejemplo? Desde el lago
Hylia hasta la ciudad Goron. Bien, pues he aqui
una ruta muy réapida: toca el Preludio del Fuego
para aparecer en el Crater de la Montafa de la
Muerte, pasa al otro lado del puente de madera
roto y sal por la entrada secreta que hay tras el
trono de Darunia. jYa has llegado a la ciudad
Goron en unos 15 segundos!

De todas formas, te convendra saber que Epona
no sélo te sirve para desplazarte mas rapido por
el valle de Hyrule, sino también por los
alrededores del lago Hylia y por el valle Gerudo.
Bastard con que toques la Cancién de Epona
para que la yegua aparezca y te puedas mover
con velocidad por cualquiera de estos tres
escenarios (los mas grandes del juego). Eso
suponiendo que ya hayas conseguido hacerte
con la yegua, claro (suponemos que si, ya que
dices que has visto Hyrule siete afios mas tarde).

Si haces todo en el orden légico, tal y como te
lo vayan aconsejado Navi y todos los personajes
que vayas encontrando, es
préacticamente imposible que
* te aburras o te canses de ver
siempre una misma cosa.

En cambio, lo que si ha
sufrido las consecuencias de
las prisas por lanzar el juego
es la cdmara. En algunos
niveles, a partir de la mitad
del juego (como el Templo
del Agua), los problemas son
demasiado frecuentes. Casi
siempre se pueden solu-
cionar con una pulsacion de
Z, pero resultan francamente
molestos. Puede que, cuando
te hayas pasado el juego
entero y lo conozcas en

profundidad y conjunto, lo veas de otra ma-
nera. Desde luego, el «aburrimiento» del que
hablas tiene muchas soluciones. Sélo tienes que
explorar un poquito...

Una proposicion indecente

Me gustaria que alguna empresa, en especial
Rare o Acclaim, trabajara en un terror ‘em up
en primera persona, al que podrian llamar
Helloween 64. El objetivo del juego es escapar
del malo —Michael Myers—
con ayuda de armas como
un cuchillo, un bate de
béisbol, una pistola, una
recortada, etc.

(...) Imaginatelo: estas
corriendo por una de las
oscuras calles, con la banda
sonora de la pelicula de
fondo, y miras hacia atras
un momento para asegurarte
de que nadie te persigue. Al
volver la vista al frente, te
encuentras con Michael
Myers, dispuesto a cortarte el cuello... Seria
alucinante, ;verdad?

“""‘ FAL VERGION

Para acabar, queria haceros dos preguntas:

1 ¢Sabéis si saldrd algtin terror ‘em up para
N64 aparte de Castlevania 64?

2 ;Qué juego creéis que sera el mayor
bombazo para N64?

Querido Alejandro, nos has dejado sin palabras.
Tu idea nos ha puesto los pelos de punta
(incluidos los de la lengua). Francamente, no
creemos que Nintendo permitiera que se editara
un juego como el que propones. En PC si que se
editan productos de ese estilo. Seguro que algin
editor recibird tu proyecto con los brazos
abiertos. Aunque si no quiere ser procesado

por genocidio, més le vale incluir pastillas para
el infarto junto con el juego...

1 Shadowman.
2 Perfect Dark.

En reconocimiento a tu esfuerzo como
disefiador de juegos, te dedicamos las
Investigaciones Especiales sobre ambos juegos
publicadas en este mismo ndmero.
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Editor @ Precio ® No. jugadores ®
23 v, Rumble pak ® Cémo se guarda @ Expansion
pak ® Nimero en que fue analizado
\En una noche oscura, con ansias
¥ en amores inflamada, joh dichosa
ventural, sali sin ser notada,
estando ya mi casa sosegada. A
escuras y segura, por la secreta

escala disfrazada, joh dichosa
ventural, a escuras y en celada..

H La ficha
i N u E" ! especifica si el
juego es compatible con Rumble,

| Algunos titulos entraron en Controller o Expansion Pak.

n

l N u E“ «Directorio hace mas de un
ano, con una puntuacioén que ya no se
merecen. Mediante la Nota Estrella (de 1 a 5)
senalamos cuan bien esta envejeciendo un
juego y qué tal resiste las comparaciones
con los ultimos lanzamientos.

Te decimos en pocas palabras si el
juego merece la pena o no. Confia
en nuestros analistas: nunca se
equivocan, pues saben que en
Magazine 64 los errores se pagan
con una partida a MK Mythologies.

Ahora es super facil ver si el juego en cuestién
obtuvo o no una Star Game (85% o mas). En
caso afirmativo, te recomendamos vivamente
su compra.

Aqui tienes un truco de
primera, comprimido como
el genio de la Iampara.

Toma el cartucho y tiralo por la ventana sin dilacién.

&2 b weas

1080° SNOWBOARDING

Nintendo ® 8.330
® 1-2 jugad. ® Rumble Pak

® En cart. ® N° 11

" Gréficos maravillosos,

cantidades industriales
de velocidad desde la
primera carrera, y
modos de juego
variados y atractivos.
Un poco dificil, pero
| TRUCO | el
Escoge a Dion Blaster, selecciona una tabla de
maxima flexibilidad y usa la posicién de los pies
«regular». Una combinacién explosiva.

ALL STAR BASEBALL

Acclaim ® 11.990
® 1-4 jugad. ® Rumble Pak
® Controller Pak ® N° 3

Gréficos en alta resolucién y un sistema de control
muy complejo. En general, el exceso de tecnologia
afecta a su jugabilidad.

En All Star Baseball hay un monton de trucos.
Introduce como nombre «PRPPAPLYR» y veras lo
que pasa.

BANJO-KAZOOIE

ugad. umble Pal
92% ®Encart, @ N°9

(il Superior en gréficos a
= Super Mario 64, pero
inferior en jugabilidad.
Algunos puzzles
irresolubles y
pequefios problemas
de camara.

Cuando estés bajo el agua, utiliza A para avanzary B
para recoger items. Ahorraras tiempo (y oxigeno).

El beat ‘em up con mejores graficos de N64. Por
desgracia, la capacidad de volar de los personajes
dinamita la jugabilidad del cartucho.

Reserva los misiles rastreadores para cuando andes
mal de salud y utilizalos desde detras de un
escondite seguro. jNunca esta todo perdido!

BLAST CORPS g

88Y% 5 ailgltendnd ot ’ ©9.390
jugad. @ En cart.

S ® Controller Pak ® N° 1

Carreras a todo trapo, multitud de vehiculos,

muchas explosiones, escenarios totalmente

interactivos... Apto para todos los publicos. Por
desgracia, es bastante corto.

Aparca junto a un edificio con la puerta de tu
vehiculo pegada contra éste. Si pulsas Z varias veces,
la estructura explosionara.

BODY HARVEST

Infogrames @ 10.930
0, ® 1'jugad. ® Rumble Pak
91% 0 KR
(5T Un juego de tiros de
primera con el aspecto
* de una pelicula de se-
i . gunda. Body Harvest
__"‘ : -_5- es una sobredosis de
e * ' accion, tridimensiona-
= * lidad, aliens, vehiculos
y diversion.

Cuando te enfrentes a un jefe, lo mejor es estar en
un vehiculo. Si eso no es posible, no dejes dar vueltas
a su alrededor.

BIO FREAKS

-2 jugad. ® Rumble Pa
83 A) ® En cart. ® N° 11

BUCK BUMBLE

0 Ubi Soft ® 8.990
79% 2 M-t

Un complicado sistema de control que no se
corresponde con los graficos de peluche del juego.
Un buen juego, aunque abusa bastante de la
niebla y le falta personalidad.

Cuando te encuentres rodeado, colécate de espaldas
a una pared para reducir el campo de tiro enemigo
(combina esto con B+A y seras invencible).

BUST-A-MOVE 2 §
Acclaim ® 9.990 5
C2 (79 (@l © 1-2 jugad. @ Controller Pak
onN7
¢Un puzzles en 2-D? No: el cartucho mas adictivo
de Nintendo 64. No te aburriras de él nunca.
Jamas. Aunque sea en 2-D.

Aprende a jugar con el D-pad (la cruceta digital)
y apuntaras con mayor precision.

<
BUST-A-MOVE 3 DX g
279 q €14 ugad. © humble Pak
6 3 -4 jugad. umbie Pal
@? /0 L4 l:nnllmgller Pak ® N° 14
Aparte del modo para cuatro jugadores, es el Bust-
A-Move de siempre: de una simpleza proverbial,
pero stper divertido.

Si tienes una burbuja que no encaja, cuélgala de un gru-
po y resérvala para usarla mas adelante en un combo.

COPA DEL MUNDO:

FRANCIA 98 @
EA @ 12.930

85% %

Funciona como FIFA: RM 98 y arrastra sus mismos

defectos. La cdmara es brusca y las reacciones de
los jugadores son muy lentas.

® 1-4 jugad. ® Controller Pak
®N7

Aumenta un poco la «velocidad del juego» para
que tus deportistas respondan como es debido a
los controles. Mucho mejor!

DIDDY KONG RACING -
@@ % 7 a Nintendo ® 8.930

® 1-4 jugad. ® Rumble Pak
® En cart. ® N° 2
Un excelente modo multijugador, texturas
alucinantes jy jefes de final de nivel! No es tan
jugable como Mario Kart, pero casi.

Para conseguir una salida super répida, espera a que
aparezca la senal «Get Ready». Cuando ésta se
esfume, aprieta el acelerador, justo antes de «Go!».
No es fécil.




NUKEM 64

NSC/GTI ® 13.930
850/0 ® 1-4 jugad. ® Rumble Pak
® Controller Pak ® N° 2

El shoot ‘em up legendario de los PC mejorado
para nuestra plataforma: mejores graficos y
algunas armas nuevas en la conversion para N64.

Recuerda que ya no puedes disparar contra las
damiselas descocadas. Para liberarlas usa el botén
Abrir (por defecto, el botdn lateral derecho).

EXTREME G

Acclaim ® 9,990
0, W ©® 1-4 jugad. ® Rumble Pak
87 /O 4 ® Controller Pak ® N° 1

Répido y espectacular. Tan sélo tiene tres defectos:
los enemigos no cometen fallos, el grado de
dificultad es excesivo y la niebla lo cubre todo.

Prueba a teclear «fisheye» en la pantalla de nombre
del jugador. Tendras la sensacién de estar en una
pecera mientras conduces.

(TREME G 2 (XG2)

7 (y 4 &:l‘:llagm ® !'I.!I.Bll "
-4 jugad. ® Rumble Pal
o © Contraller Pak ® N° 11

Mucho mejor que el Extreme G original, pero no lo
suficiente. Graficos fantasticos y pocos cuadros por
segundo. Una mala combinacién.

Si quieres saber lo que es ir répido de verdad, juega
en el modo Contrarreloj con una Honda Pantheon
(con la vista en primera persona).

WORLD GRAND PRIX

| 51% 5 oo
-2 jugad. umble Pa
91% HEIE ST

m El mejor juego de

Férmula 1 de N64, pero
Practica con la configuracion por defecto. Después

no el mejor de carreras.
Bonitos gréficos, pocos

podras desactivar la asistencia de la aceleracién y,

por ultimo, la de los frenos.

cuadros por segundo y
poligonos muy notorios.
Francamente mejorable.

RUMBO AL MUNDIAL 98

EA © 8.950
(=2

® 1-4 jugad. ® Controller Pak
®N1
-

Genial cuando salio,
aunque nunca alcanzo
el nivel de dinamismo
y la jugabilidad de

ISS 64.

Prueba el voleo alto (C-arriba) para buscar jugadores
adelantados. Es mas seguro que los pases rasos, pues
evita los marcajes.

FIGHTERS DESTINY

Infogrames @ 11.990
850/0 ® 1-2 jugad. ® Rumble Pak
@ Controller Pak ® N° 3

Original en todos los aspectos. Los modos son
muy variados, la captura de movimiento no tiene
tacha y el sistema de control nos encanta. Genial.

Cuando te quedes colgado al borde del cuadrilatero,
en lugar de subir espera a que tu adversario se
aproxime y pulsa A+B. «Ring Out!».

FORSAKEN 64

cclaim ® 12.990
® 1-4 jugad. ® Rumble Pak
©® Controller Pak ® N° 7

El shoot ‘em up futurista
por excelencia. Un
cartucho perfecto,
aunque un tanto...
«frio». «Poco humano».
Pero perfecto.

Si superas un nivel en un tiempo récord y lo vuelves
a jugar, la CPU te premiard con nuevos tramos antes
inaccesibles.

F-ZERO X

Nintendo @ 8.990 5
85% - G @ -8 jugad. ® Rumble Pak
® En cart. ® N° 12

El cartucho mas répido de N64, con un modo
multijugador excelente y un funcionamiento
prodigioso. Por desgracia, le faltan muchas cosas
imprescindibles.

Después de elegir la nave, mueve un poco el cursor
hacia «Max Speed». La velocidad aumentara un poco y
la aceleracién no se resentira (si lo mueves mucho, si).

GLOVER
83% 4

Una idea de lo mas estrafalaria —los jugadores
controlan una pelota y un guante— que se concreta
en una aventura en 3-D dificil y trepidante.

Haz pausa y pulsa C-izquierda, C-derecha, C-izquierda,
C-derecha, C-izquierda, C-derecha, C-izquierda y C-de-
recha para jugar a través un objetivo de ojo de pez.

Hasbro @ 8.990
® 1 jugad. ® Rumble Pak
@ Encart. ®N°14

GOLDENEYE

T
y jugad. ® Rumble Pal
94/0 ® Encart. ® N° 1
|

(SFa Aunque no necesita
presentacioén, no
podemos evitarlo: es el
mejor shoot ‘em up de
la historia. Con eso esta
todo dicho.

En Secret y 00 Agent, si disparas a los cientificos...
jsorpresa! Estos responden con armas de fuego
(peor seria una conferencia sobre antimateria).

Infogrames @ 9.930
86% '/ @l ® 1-2 jugad. ® Rumble Pak
® Controller Pak ® N° 7

Buenos graficos y una conduccion realista: Lastima
que funcione a cuatro frames por segundo... Si
aborreces la velocidad, GT 64 te encantara.

Evita derrapar en las curvas abiertas para no perder
tiempo: si lo haces bien, tu no notaras la diferencia,
pero la CPU si.

ISS 64

Konami @ 8.330
92% A REEIELILELE

La obra de arte de los
simuladores de futbol.
Sélo superado por su
continuacién: ISS '98
(y por poco).

Para los super equipos: en la pantalla del titulo,
mantén Z y pulsa Arriba, L, Arriba, L, Abajo, L, Abajo,
L, Izquierda, R, Derecha, R, Izquierda, R, Derecha, R,
B, A. Suelta Z y pulsa Start.

iS5 ‘98

Konami @ 9.330
® 1-4 jugad. ® Controller Pak
eN10

Mejor que ISS 64,
aunque no mucho.
Imprescindible sélo si
no tienes el cartucho
anterior.

Si estds en posesion del balén, pulsa C-abajo y le
inyectaras alegria a sus piernas. Genial para los
equipos de primera linea.

KNIFE EDGE

Spaco @ 11.990 -
0 ©® 1-4 jugad. ® Rumble Pak
886 3 ®Encart. ® N°13

Un juego de pistola sin pistola. Por lo demas,
rapido, adictivo, divertido, largo (aunque no lo
parezca), original y bien hecho. Estupendo.

jRecuerda! Usa los botones C para desplazarte de
lado a lado. Muy dtil cuando te topas con Giant Sock.

LEGEND OF ZELDA

Nintendo ® 8.930
990/0 ® 1 jugad. ® Rumble Pak
® En cart. ® N° 12-13

(S5 El Mejor Juego de la
b Historia. La novela
interactiva de N64. Un

AMOS | o
DEL \
ASFALTO

TOP GEAR

mundo virtual en el que
el tiempo transcurre, los
personajes evolucionan,
las plantas crecen... Una

aventura inolvidable.

Si detectas a un enemigo con Z, el botén A te servirad
para asestar un golpe (con salto) mucho mas potente
que los ataques con B.

LYLAT WARS

Nintendo ® 10.990
® 1-5 jugad. ® Rumble Pak
@ Encart. ®N°1

90% 5

96 megas de accion trepidante y simpatia. Un
simulador de vuelo dificil de superar, con una
durabilidad casi inagotable. Sus gréficos son geniales.

Consigue medallas de oro en todos los niveles para
el modo Tanque y Expert con cuatro jugadores.

MARIO KART 64
Nintendo ® 9.990
0, ©® 1-4 jugad. @ Controller Pak
91% i MR AT
Como todos los juegos
64 ofrece jugabilidad y
industriales. Divertido,

colorista, preciso y
rapido. Un clasico.

En la salida de la carrera, acelera justo antes de
que la luz se ponga verde y saldras embalado.

de Nintendo, Mario Kart

durabilidad en cantidades
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P e AR

{\28 -.6-4 N° 15

e Nintendo @ 3.990
: 890/0 5 ® 1"it!|gad. ® En cart.
o N

MISSION:INMPOSSIBLE
840/0 3 Infogrames @ 9.990

® 1 jugad. ® Pumble Pak
@ En cart. ® N° 10

Su mayor defecto es la mecanica de juego, lineal

en exceso. El sistema de control y la IA también

son muy pobres. Pudo haber sido una maravilla,
pero

Haz pausa en seleccién de misién y pulsa C-arriba,
lIzquierda en el D-pad, C-derecha, C-izquierda y
C-arriba. Conseguiras un 7,65 Silencer con 30 balas.

MORTAL KOMBAT 4

NSC/GT @ 10.990
(+) g © 1-2 jugad. ® Pumble Pak
84 A) 4 ©® Controller Pak ® N° 11

Un Mortal Kombat decente y con graficos
poligonales. Su mecanica de juego y sistema de
control son idénticos a los de todos los MK, pero
su aspecto es fantastico.

Funcionan la mayoria de las fatalities de los
anteriores MK. Escoge a Sub-Zero, traza un circulo
con el stick en el sentido contrario a las agujas del
reloj y pulsa A al final. Por ejemplo.

MYSTICAL NINJA
starring GOEMON

950/ 4 Konami ® 12.990
()

@ 1 jugad. @ Controller Pak
@ N5

Excelente juego de rol
con plataformas.
Gréficos excepcio-
nales, banda sonora
de lujo, infinidad de
didlogos distintos...

: 2 Genial.

Para subir unas escaleras largas, pulsa repetidamente

Saltar, y el muneco aleteara con los brazos hasta
llegar arriba.

NBA COURTSIDE
929% & Hpnoe

(Tl R

e s Espectacular y
divertido. Texturas
definidas, jugadores
reales, muchos
comentarios y una
curva de dificultad
estupenda.

Ve a la opcion de «crear personajes» y edita unos
cuantos «inutiles irreparables» para los equipos
rivales.

PILOTWINGS 64

Todo un cldsico de N64. El simulador de vuelo
mas raro, suave y original de cuantos se han visto.
iY muy divertido!

Las Birdman Stars se hallan en el parque de Nueva
York, dentro de la cascada de Artic Island, en una
cueva en Crescent Island y en la roca en forma de
puente de Holiday Island.

RAKUGA KIDS

Konami ® 0.000
80% [/ S © 1-2 jugad. ® Rumble Pak
® Encart. ® N° 14

Un graffiti ‘em up plagado de personajes
simpatiquisimos. Roza la foferia, pero hay que
reconocer que es muy divertido.

Si pulsas el boton lateral derecho y entonces
Adelante o Atrds, tu personaje ejecutara su
movimiento magico.

ROGUE SQUADRON

Nintendo @ 8.390 @ 1 jugad.
o2

©® Rumble Pak @ En cart.
e ND

Un shoot ‘em up
fabuloso con los mejores
paisajes nunca vistos en
una N64. Le sobran la
linealidad de la accion y
una pizca de niebla,
pero su jugabilidad es
maravillosa.

En los niveles en los que haya AT-ATs, ignora el radar
y acaba con ellos antes de empezar con los objetivos.
En algunos escenarios es la Unica forma de sobrevivir.

SAN FRANCISCO RUSH

Acclaim ® 14.890

® 1-2 jugad. ® Pumble
Pak @ En cart. ® N° 2

La infinidad de tramos secretos, items y saltos te

haran dudar entre si es un juego de carreras o

un... ¢plataformas? Muy raro.

Para convertir tu coche en una mina, pulsa C-derecha,
C-derecha, Z, C-abajo, C-arriba, Z, C-izquierda,
,C-izquierda en la pantalla de seleccién de coches.

SCARS
79%
Divertido y vistoso, pero modesto en demasiados

sentidos. Menos original de lo que pretende y no
lo suficientemente rapido.

Ubi Soft ® 11.990
5 Gl © 1-4 jugad. ® Pumble Pak
@ Controller Pak ® N° 13

Cuando tengas un arma multiple, dispara las dos o
tres Ultimas en baja potencia, y mantén apretado el
gatillo para recargar el ultimo disparo.

SNOWBOARD KIDS §
90% 35 Nintendo ® 8.890 B>

©® 1-4 jugad. ® Pumble Pak
© Controller Pak ® N° 4

A pesar de que el aspecto de sus personajes es un
tanto infantil, Snowboard Kids es un fantastico
juego de carreras: rapido, suave y muy jugable.

En las pistas faciles, toma las curvas por la parte
exterior; asi no tendrds que ladear la tabla y no
perderds velocidad. En las dificiles, haz un giro muy
cerrado y frena a mitad de la curva.

TOP GEAR OVERDRIVE

paco ® 11.600 ® 1-4 jugad.
Rumble Pak ® En cart.
N° 13

Fantdstico arcade de
carreras, rapido y bien
hecho. Compatible con
el Expansion Pak, dificil,
largo y variado. El
mejor juego de carreras
de N64... después de
V-Rally 99.

Completa las temporadas de espejo para acceder a
los coches Taco, Nintendo Power y Hot Dog. Ah, y
acaba todas las temporadas para el sexto circuito
(secreto).

TOP GEAR RALLY g

Spaco @ 8.930 -
E= {0780 | @l © 1-2 jugad. ® Controller Pak
2 oN1

Su suavidad es excelente, la multitud de opciones
le confieren una vida larguisima y su modo
multijugador es soberbio. Al principio parece
incontrolable.

Completa las «temporadas» del juego y conseguiras
(por ese orden) a Milk Truck, Helmet Car y Ball Car.

TUROK Dinosaur Hunter

9 1 0/ 0 4 izlliilz’:;;lisggntrnner é*q.

A pesar del criticado abuso de la niebla, Turok sélo
ha sido superado por GoldenEye..., y por Turok 2,
claro. Un clasico.

Al borde de una plataforma, la pantalla se desplaza
hacia abajo. Salta aqui para cubrir la méxima distancia.

TUROK 2: SEEDS OF EVIL

950/ 4 Rcclaim @ 9.990 @ 1-4 jugad.
(1]

® Rumble Pak @ Controller Pak
® N 12
<y

o Tiros a porrillo, puzzles
fantasticos, graficos
excepcionales, ani-
macion perfecta, modo
de alta resolucion con
la expansion de me-
moria...Imprescindible.

o
Acostumbrate a apuntar siempre a la cabeza. De lo

contrario, a partir del segundo nivel te quedaras sin
municién enseguida.

V-RALLY 99

Infogrames
940y0 ® 9.990 ® 1-2 jugad. ® Rumble
Pak ® Controller Pak ® N° 12

El mejor juego de
carreras de Nintendo
64, con mucha
diferencia. Supera en
todos los aspectos al
resto de los juegos de
carreras de N64.

Antes de usar el freno de mano para tomar una curva,

gira un poco el stick. Si frenas antes de torcer, el coche
perdera la traccion y resbalara hacia adelante.

WAVE RACE 64 &

Nuestras carreras acudticas son la envidia de todas
las consolas. jHasta Konami lo ha clonado en
version arcade! No puede faltar en tu coleccion.

Para conseguir una acrobacia con el helicoptero y
1.700 puntos, cuando esté sobre la rampa, haz un
giro acentuado en direccion Izquierda/Arriba y
mantén pulsado Abajo.

>l

YOSHI'S STORY

ot s .
.930 @ 1 jugad. umble
86% Pak ® En cart ® N° 4

Fabuloso plataformas en 2-D, con toda la
jugabilidad de los clasicos para NES y SNES y con...
el mismo aspecto. Simpético, divertido y retro.

Los melones azul claro son especiales: cada uno que
recojas te otorgara cien puntos extra en la
puntuacion del nivel. Hay 30 en cada escenario.




AERO FIGHTERS ASSAULT
Konami @ 1-2 jugad.
77‘%) 1 @ Rumble Pak I.ul:untrnller Pak
en4a
Si lo que buscas es un simulador de vuelo «realista», AA
es lo tnico que encontrards para N64... Pero no estd a la
altura de la consola.

Graficos fabulosos y personajes con mucha personalidad.
Fue mejor beat ‘em up de N64 hasta que Fighters
Destiny le arrebat6 la corona.

AIRBOARDER 64

Spaco ® 11.990 @ 1-2 jugad.

v 405/ 3@l © Rumble Pak © Controller Pak
@N 13

Un simulador de patinaje aéreo. Original y muy jugable,

pero carente de emocion, velocidad y variedad. Aburre

pronto.

BAKU BOMBERAMAN
73°A) 1 Nintendo ® 8.330

® 1-4 jugad. @ En cart.

oN1
El modo para un jugador no estd mal. Donde falla es en
la opcién multijugador (el punto fuerte de sus
antepasados). Meramente funcional.

BOMBERMAN HERO
7 5°/o 1 Nintendo ® 8.930

@ 1 jugad. ® Rumble Pak
@ En cart. ® N° 11

La imperdonable continuacion de Baku Bomberman no

solventa ninguno de los defectos de su antecesor. Mas

accion, saltos y velocidad, pero... los mismos fallos.

CHAMALEON TWIST
700/0 2 Infogrames ® 10.930

® 1-4 jugad.
@®Encart. ®N° 1

Ve por entornos 3-D con texturas algo simplonas dando

lengiietazos cual camaledn locuelo. El modo para un

jugador es poco adictivo, pero el de batalla es fabuloso.

CHOPPER ATTACK
82% 3 NSC/ 6T @ 10.930

@ 1 jugad. ® Rumble Pak

@ Encart. ®N° 11
Gréficamente, no ofrece nada que no hayas visto antes,
pero toda su modestia visual se traduce en jugabilidad.
Divertido como pocos, y muy rapido.

DARK RIFT
31% 4 Vic Tokay @ 8.930

©® 1-2 jugad. ® En cart.
enN1
Gréficos excepcionales, pero algo pobre en jugabilidad:
si no ejecutas la combinacién de botones exacta el
personaje no responde.

DUAL HEROES
65% u Spaco @ 9.930

® 1-2 jugad. @ Controller Pak
enN7
Un juego de lucha un tanto peculiar: excelente captura
de movimiento, jugadores virtuales, dos camaras... Pero,
jhasta Game Boy tiene graficos mejores!

F1 POLE POSITION
81% 1 Ubi Soft @ 12.980
(]

@ 1 jugad. @ Controller Pak
enN1
Cuando a un juego de carreras le fallan los gréficos, las
licencias sobran. F7 PP es bueno, pero no esta a la altura
de la N64. Una pena.

HEXEN
0 © 1-4 jugad.
69 /0 ® Bnnllrngller Pak

Clon de Doom con trasfondo medieval. Resulton, pero
con pixels como castillos. La tnica novedad en su conver-
sién a 64 bits es la pantalla dividida para 4 jugadores.

1 NSC/ 6Tl ® 12.990

HOLY MAGIC CENTURY
720/0 3 Konami @ 1 jugad.

@ Controller Pak

oN 14
Un RPG de lo mas mediocre. Los tediosos combates
aleatorios y la americanizacion de su argumento no le
hacen ningun favor.

AACE: THE DARK AGE
81% 4 NSC @ 12.930
0

® 1-2 jugad.
@Encart. ®N° 1

”ER @ 12.990 @ 1-4 jugad.
® Rumble Pak @ Controller Pak
o2

Como todos los Madden, se trata de un excepcional
simulador de fatbol... americano. Aun asi no tiene
desperdicio. Muy recomendable.

MISCHIEF MA!(ERS 2
900/0 3 Nintendo

® 8.990 @ 1 jugad.
®Encart. ®N°1

El plataformas mas excéntrico de la historia. Sus
coloridos graficos en 2-D, su enorme jugabilidad y
ese pequefio toque de rol... {Nos encanta!

MULTI RACING CHAMPIONSHIP
71 0/ 1 Infogrames ® 13.990
()

© 1-2 jugad. ® Controller Pak
oN1
Un juego de carreras al mas puro estilo arcade: rapido y
detallado pero muy corto. El modo para dos jugadores
es fantastico, pero los poligonos se notan demasiado.

MULTI RACING CHAMPIONSHIP
71 o/o 1 Infogrames ® 13.930

® 1-2 jugad. ® Controller Pak
oN1
Un juego de carreras al mas puro estilo arcade: rapido y
detallado pero muy corto. El modo para dos jugadores
es fantastico, pero los poligonos se notan demasiado.

NBA HANGTIME

Acclaim ® 13.930

75% 1 © 1-4 juga.

En cart.
Superado por NBA Pro y, mas tarde, aplastado por NBA
Courtside, el pionero del baloncesto en los 64 bits ya no
es mas que un lejano recuerdo.

NBA JAM ‘99
83% #A

Si bien no puede plantarle cara a NBA Courtside,
su calidad es mas que aceptable.

Acclaim @ 10.300
@ 1-4 jugad. ® Controller Pak
oN5

NBA LIVE 99
6a% 2 N

Le faltan los movimientos de Courtside y el sentido del
humor de Jam. Un titulo de baloncesto de atractivo mas
bien discreto.

NBA PRO ‘98
82% 2 Mty

La sensacion de tridimensionalidad es casi nula, y el
sistema de control resulta complicado. NBA Courtside
es mejor en todos los sentidos.

NFL QUARTERBACK CLUB ‘98
Acclaim
=@l @ 1-4 jugad.

8 9% ® 13.990
Pak ® Controller Pak ® N° 2

©® Rumble
Excelente si te gusta el futbol americano, aunque su
control es demasiado complejo al principio. Mejor
simulador que Madden 64, pero menos divertido.

NHL BREAKAWAY ‘98
8 40/0 3 Acclaim @ 12.930

@® 1-4 jugad. ® Rumble Pak
@®Encart. ®N° 4

Suave, rapido y con interesantes toques de estrategia,

aunque graficamente no llega al nivel de Olympic

Hockey 98 y Wayne Gretzky's 3D Hockey '98.

OLYMPIC HOCKEY 98
24% 4 NSC/GTI ® 11.990
0

@® 1-4 jugad. ® Controller Pak
eN8
Un arcade clasico: rapido, dificil, divertido... La
animacion es excelente. Ideal si buscas un cartucho de
deportes con un buen modo multijugador.

DE TIROS
LARGOS

NSC/GTI @ 8.930

QUAKE 64
79% 3 WL

Divertido y muy sangriento. Lastima que todos los esce-
narios sean iguales y la mecanica de juego mondtona...
Parece un chiste malo comparado con GoldenEye.

ROBOTRON 64
NSC/GTI ® 11.990
80% 2 -

@ 1-2 jugad. ® Controller Pak
enNs
La version tridimensional de la clasica recreativa con el
mismo nombre. Un cartucho para nostalgicos.
Adictividad en estado puro. Nada mas.

SHADOWS OF THE EMPIRE
78% 2 Nintendo ® 10.980
(1]

@ 1 jugad. ® En cart.

onN1
Cada pantalla es un juego completamente diferente,
aunque por desgracia la mitad de ellos son insoporta-
bles... Vale, también hay niveles fantdsticos, es verdad.

SPACESTATION SILICON VALLEY
83% 42 TAKE 2 ® 11.380
(1]

@ 1 jugad. ® En cart.

@®N13
Tremendamente simpatico, pero ain mas complicado. Su
aspecto colorido y casi infantil no se correponde con sus
puzzles imposibles y su retorcida mecanica de juego.

STARSHOT: SPACE CIRCUS FEVER
7 80 /o 2 Infogrames @ 9.990

@ 1 jugad. ® Rumble Pak

® En cart. ® N° 13
Demasiado dificil y con constantes reducciones bruscas
de cuadros por segundo. Menos accién de la que se
espera y una camara terrible.

L
BODY HARVEST

SUPER MARIO 64
960/ 5 Nintendo ® 9.330
(1]

® 1 jugad. ® En cart.

N1
El plataformas en 3-D de los plataformas en 3-D. El
debut de Mario en los 64 bits todavia es, para muchos,
el mejor juego de N64.

TETRISPHERE
Nintendo @ 8.930
73% 3 R

® 1-2 jugad. ® Controller Pak
ons
Estuvo bien mientras durd... pero Wetrix es mas
divertido. Deshacer una a una las capas de una «cebolla
poligonal futurista» resulta demasiado complicado.

WAYNE GRETZKY'S HOCKEY
25% & NSC/GTI @ 8.990

® 1-4 jugad.

@ Controller Pak
Un juego de hockey. No hay mas comentarios...
Bueeeno: es muy divertido, especialmente por su modo
multijugador. ¢Vale? Pues no hay mas comentarios.

WCW VS NWO
82% 3 Konami ® 8.990

@ 1-4 jugad. ® Rumble Pak

@ Controller Pak ® N° 6
Un cartucho largo, completo y variado. Tipos duros en
mallas de colores atizindose de lo lindo durante asaltos
interminables.

WETRIX
81%

Puzzles de tematica geoldgica. Edifica montanas y crea
lagos en un recuadro. Casi tan complicado como
divertido.

Infogrames ® 8.990
3 @ 1-2 jugad. @ Controller Pak
@ N6

WWF WARZONE g
85‘%) 4 Acclaim ® 11.990

@ 1-4 jugad. ® Rumble Pak

® Controller Pak ® N° 10
Un fantastico cartucho de wrestling. Graficos que te
dejaran helado y un control bestial, aunque el modo
para un jugador llega a resultar monétono...
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Ganadores de un cartucho de

The Legend of Zelda: Ocarina of Time:
Jordi Creus Sarri (Lleida)

José Manuel Delgado (Barcelona)
Pablo Docampo Sanchez (Pontevedra)
Diego Llado Fernandez (Cantabria)

Mikael Gonzalez (Tenerife)

A .
Sorteo el 19 de marzo de 1999

o

Remite el
boletin adjunto
por carta o fax a:

Deseo suscribirme a Magazine por un afio (12 nimeros) al precio especial de 3.825 ptas.
(15% de descuento sobre el precio de portada) y participar en la promocién vigente.
Europa: 5.525 ptas. Resto del mundo: 7.325 ptas.

4 ' idoce
r‘ RS | Opstar Domiciliacion bancaria (excepto extranjero) . | ['
Calle: Domicilio de la sucursal. Banco/caja de ahorros: Ediciones, S.A.
I Poblacion: Calle: NS Paseo San Gervasio

Provincia: CP: ... Poblacion: CP: Provinda: 16-20
I Teléfono: 08022 BARCELONA
S Tel: 93 254 12 50

 Formade po v D000 0000 000000000000 B3

D Adjunto talon nominativo a MC Ediciones, S.A. (dave del banco)  (clave y n° de control (N° de cuenta o libreta)
de la sucursal)

Nombre del fitular de la cventa o libreta:
i I visa (16 digitos) (X American Express (15 digitos) Ruego a Uds. Se sirvan de tomar nota de que, hasta nuevo aviso, deberan adeudar en mi

- DDDDDDDDDDDDDDDD E:f:::n :s I;ITrAta:tu con esta entidad los efectos que le sean presentados para su cobro a MC

Nombre del titular:

I J Tarjeta de crédito.

Firma del titular:
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GAME SOFT.

SONY-NINTENDO-SEGA-PC

FALCON SOFT ) . )
 "TRABAJAMOS POR UNA Si esta interesato en anunciarse en

VIDEO JUEGOS Y VIDEO CONSOLAS COMPRA DE CALIDAD

COMPRA-VENTA-INTERCAMBIO Y ALQUILER COMPRA - VENTA - INTERCAMBIO

, esta seccion solo tiene gque llamar
TENEMOS LAS l'JLTlM A5 NOVEDADES NINTENDO SONY SEGA PC DVYD-VIDEO n

GRAN STOCK EN JUEGOS DE SEGUNDA MANO CONSOLAS, VIDEO)UEGOS, ACCESORIOS, PELICULAS DYD

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1 - - ”~
1
C/ TRES CRUCES, 6 METRO GRAN via ! ENVIO URGENTE EN 24 HORAS PARA a |0$ SI!IIIIBI“BS lﬁlﬂfﬂllﬂs:
TELEFONO (91) 522 32 44 ! TODO EL TERRITORIO NACIONAL
NUEVA TIENDA EN: L
C/SIERRA DEL CADI, 3. '
1
1
1
1
1
1
1
1
]
1

TELEFONO 91/477 59 &1
ZONA VALLECAS (METRO PORTAZGO)

ENVIOS URGENTES A TODA ESPARIA EN 24 HORAS actualizado...
MADRID ENVIO A DOMICILIO

te damos asesoramiento
especializado sin compromisos r e
RECORTA ESTE ANUNCIO Y PRESENTANDOLD. EN CUALQUIE-
RA DE NUESTRAS TIENDAS OBTENDRAS UN DECUENTO Telf . 952 80 60 50
DE 600 PESETAS EN CUALQUIER COMPRA, % LS

Ademas de obtener un buen precio,

podrés ser miembro del club de forma -
totalmente gratuita, con obsequios, Madrld 1 1 1

sorpresas y un catalogo totalmente

DRAGEN
BALL G r
ESPECIALISTAS EN D ALL HYPER
BALLZYGT S/N
N VIDEO JUEGOS, CO GOS DE ROL (RP®)
CROMOS O DE SEGUNDA MANO

N NINTENDO 64 SORIOS PARA CONSOLAS psphst”’
N PLAYSTATION NVIOS A TODA ESPANA of )
C/Teodora Lamadrid, 52-60 08022 Barcelona Tel y Fax: 93/418 59 60 (junto plaza Bonanova)
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